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Incluso entre los deformes habitantes del Subrnundo, los Carroñeros son los más degenerados 
auténticos desechos del Pozo Negro. Víctimas de mutaciones que hacen que ya no pueda 
- mente humanos, estas Inmundas bestias pertenecen a una nueva raza, Su piel es amarillenta y € 
indas llagas, verrugas, pústulas y costras. Los Carroñert ten con ha tenidos. 
foscos ganchos y patas de palo son prótesis frecuern 
nas para reemplazar sus extremidades más terriblemente deformadas. Los alados de los Carrof 
inhumanos: se trata de reptiles Escamosos e infectos Zombis de Plaga medio muerte 
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Carroñero con Rifle Automático. Carrañiero con Escopeta 




























































NOTICIAS GAMES WORKSHOP Y 
MINIATURAS CITADEL 


SPACE HULK 
Adrian Wood 

Adrian se equipa con su Armadura d 

vistazo al último juego de tablero de C 


xterminador para echar un 
mes Workshop 





PREGUNTAS Y RESPUESTAS 
Jervis Johnson 
Aclaraciones y errata para Blood Bowl y Zona Mortal 








RAIDORAS AECI 
Chambers y Jervis Johnson 

El universo de Warhammer 40,000 se 
esfuerza por sobrevivir ante el ataque de las 
fuerzas del Caos. Este anticipo de Codex 
Caos presenta las Legiones de Marines 
Espaciales del Caos 

TALLER DE MODELISMO: 

CAMPOS DE BATALLA clar 
Owen Branham » 
¿Necesitas una buena llanura por la que cargar 
con tus tanques Leman Russ? ¿Una colina 
sobre la que desplegar tus Lanzadores de 
Virotes? Owen te indica cómo tener ambas 
cosas, y mucho más ... 








¡OBJETIVO A LA VISTA! 

lan Pickstock 
Consejos tácticos sobre cómo ganar las 
diversas misiones de Warhammer 40,000 


DUELO DE COLOSOS 

Robin Dews y Jervis Johnson 
xtiende en el Estudio de 
mes Workshop, y el Informe 
de Batalla, en esta ocasión, presenta una 
confrontación en la que intervienen 

más de 25.000 puntos en tropas. ¡Waaagh! 





ASESINO 
lan Pickstock 
Muchos son los enemigos del Emperador 


cuya última visión fue la máscara de la calavera del Asesino Eversor... halilesnicia Propio cata, 
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¡NUEVO DISEÑADOR DE MINIATURAS 





'en las últimas confronta- 
el tiempo se está 

ndo! participa cada vier 
en las tiendas Games 
11 las controntacio- 

de Necromunda para pun- 
ar en el duelo de bandas. ¡los 
resultados finales se darán 
8 conocer en White 
Dwarf y en la tienda 
Games Workshop 

de tu localidad a 

partir del 25 de 







¡PARTICIPA 
HASTA EL 2 
DE OCTUBRE! 


Octubre! 


NECROMUNDA 
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NOVEDADES RECOMENDADAS 
NECROMUNDA 


Karloth Valois 
(una miniatura por bir) 


Banda Carroñeros 3475 Pta 
(usa caja de ocho minsluas de mel) 


1350 Pta 













Jefe Carrof 
(ua miniatura por blaster) 


825 Pra 


Escamoso 


> 1.350 Pta 
(ma múniaara por ste) 


1.075 Pta 





Brujo Telépata 
(uma miniatura por blister) 


Brujo Telequinético 
(una miniatura por bir) 


1075 Pra 






















CORRESPONDENCIA 


¿Problemas de interpretación de regias? White [ww cuenta con una sección regula 
dica presentar las respuestas a las dudas de ras más frecuen, ero también 
omtetarros particularmente cualquier pregunta relacionada con los Juegan Games 
Workshop y Miniaturas Citadel. Envía ue eeguntas sobre reglas a WHITE DWAR 
(GAMES WORKSHOP 51.) Frncese Layret, 3739 Esplugues de Llobrepa 04050, 
Fiarcelona Porfavor incluye un sobre con u dirección y redacia ls pregunta de forma 
ue podamos comesarcon un simple “o “no”. ¡En caso contra no podemos par 
Faouizne que te contestemos, recibimos una pun cantidad de convo diaramente, y le 
os cda una de ls carta, por loque es posible que lado un poco cn contestar 
<a carta ¡Oracis poe lu pacien! 








Tunbién puedes contactar con Games Workahp a través dela World Wide Web, Nves 





pgs more com 








COPYRIGHTS Y MARCAS REGISTRADAS 


uenido de Wiie Diva es Copyright O Came Wok La 1996 
ones que aparecen en los productos Games Work y las genes 
han ao precia por ratas propios por encargo 10 Copy 
xclunvo tobre ls iluracones y las 





La sota de 















Derechos 
nta s0m Marcas Registrados de Games Warp Ll. Gamer 
de Games Workshop, Cadell logotipo de Cde, Blood o), 
nrer. an siguiemen son Marcos 
Witt Lal: Armageddon, Aspect Wartor, Ava, Bleed Ab 
onfrontaion, Dacmonet, uk Angela, Dar 
sure, calm ul Chuen, loba, Space Fleet Space Marino, Talnan, Da apar, 
Desihwing, Drxgoomusicr, DunyeoniQuest Eldar, Eldar Atack, Epic Bases, Exc 
Amour, Exarch, Eye of Temo, Pare, ie Dragon. el logutipo de Pamo, Hol! Mognd 
Cigar, Genestcaler, obio, Gre Unciean One, Greco. Grey Koi, Termajara 
Keepor of Secret, Khorme. Kmght Pater, Loman He. ichemastr, Lightning Claw, 
Land of Change. Madbo). Spuce Manos, Melania, Mig Empirs, Nur, Nuria 
Ogryn, Hd Wi, Or Panboy, Plague Bear, Pachi, Rating, Ravenwiag, Save 
Saus Sto, Sodi, Space Hulk, Space Wolves, Sua, Squg, Swoopin Hawk. 
¡String Scorpon, Terminator, Thunder Hammer, Trsstayer, Tyraida,Tycenich, Uli 
marines, Wasmaster, Kits ce Wiki Wal. Word Etc. El ote de pta Cuad 
tá registrado en Espuña co el múmero de Modelo Indonial 131981, Los Dados de 
Dippersión eso registrados en el Kino Unido con el mimero 2017444. 
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Wie Dworf es uu publicación de GAMES WORKSHOP S.L Francese Layre, 37:39 

¡ves de Llobregar 04950 Barccion. Repitro Mercanál de Barcelona Full 17 
26104 Inscripción 3" Hoja B-100034 Sección General. Sociedad Unipersonal: 
Accionista Games Workshop Inernaonal Limited 
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Y MINIATURAS 
CITADEL! 
¡DEPENDIENTES 
EXPERTOS! 
¡TALLERES DE 
MODELISMO Y 
PINTADO DE 
MINIATURAS! 
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¡JUEGA LIBREMENTE GAMES WORKSHOP VALENCIA 


Roger de Llúria, 11 
VALENCIA 45002 
Teléfono (96) 351 57 57 
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“Cada mes, White Diarfte informa de todas las novedades Games Workshop y. 

ES, Miniaturas Citadel, asícomo informe de batalla, artículos de tácticas, modelismo, 
BS pintado de miniaturas, todas las novedades, y muchas cosas más! 

NE La mejor manera de asegurarte de tener tu ejemplar de White Dwarf cada mes es 

subxcrbiéndote. No sólo te aseguras de no perderte n un sólo número, ¡sino que site 

y] subscribes por un año te regalaremos dos números y la impresionante camiseta que 


EAT IATA 


puedes veren la página siguiente. Site subseribes por medio año, teregalaremos un 
número de White Diarf Y recuerda que todos los subscriptores a White Dwarf 
tienen los Gastos de Envío pagados en sus pedidos al Servicio de Venta Directa de 
¡Games Workshop ¿Qué más se puede pedir? ñ 


Para subscribirte, sólo tienes que enviamos 

5.950 Pta por 1 año (12 números). el cupón de subscripción siguiente rellenado en 

2.075 Pta por medio año (6 números). mayúsculas, y enviarlo junto con el importe de la 
subscripción que hayas elegido a 








Europa: 
7.950 Pta por 1 año (12 números) SERVICIO DE VENTA DIRECTA GAMES WORKSHOP, 

3.975 Pta por medio año (6 números). Francesc Layret 37-39 Esplugues de Llobregat 08950 
on Barcelona Puedes Subscribirte por Telefono o Fax 


10.050 Pta por año (18 números) llamando a los números 
5,475 Pta por medio año (6 números). TEL. (93) 499 02 05 y FAX (93) 499 04 55 


TEA 





3 DESEO QUE MI SUBSCRIPCION A WHITE DWARF SE INICIE A PARTIR DEL NÚMER? 








P un año (12 números) O Medio año (6 números) 
y NOMDIE: caca de nea Dirección Ga 
Ñ Localidad: .. CÓdIgO POS: sacas TOR oa 
A Forma de Pago: O Tarjeta de Crédito VISA 


Y Tarjeta Número: Fecha de Caducidad: __/__ 


Nombre del Titular: 
Dirección del Titular. 








Firma del Titular: 





4 "Esta ajera especial es aplicable nuevas subscripciomes, prolongaciones y renovaciones, La ejerla concluye el 24 de Octubre de 196. 























¡UN NUEVO WARHAMMER! 


¡La práctica lleva a la perfección! Este dicho puede aplicarse a los que ha- 
Gemos juegos y miniaturas de plomo como a cualquier otro, Como muchos 
de vosotros sabéís, los sistemas de juego de Warhammer 40,000 y Warham. 

fueron diseñados hace ya tiempo, y se han publicado en varias ediciones 
previamente, Pues bien, nuestra eterna búsqueda de la perfección ha hecho 
que los diseñadores de Games Workshop decidieramos echarle un nuevo 
vistazo a las reglas de Warhammer, intentando ver cómo podíamos mejorar 

vn juego que ya es extremadamente popu 


Tras el juego de miles de batallas alrededor del mundo, en los tres últimos 
años, y con varias habitaciones del Extudio de Diseño llenas u reventar de 
«cartas con sugerencias de todos los jugadores, creímos que ya disponíamos 
de material suficiente con el que ponernos a trabajas. Hemos estado revisun- 
do Warhammer en las últimas semanas, y el proyecto se está convirtiendo en 
algo especialmente emocionante (así como en una excelente oportunidad 
para darle trabajo a nuestros ilustradores, ¡que ya han empezado a crear 

— Obras dearte, como el genial logotipo nuevo para 

7 Warhammer que puedes ver más arriba!), 


Sin embargo, en esta ocasión hemos decidido trabajar duro 
para asegurarnos de que Warhammer es completamente compa- 


NOVEDADES RECOMENDADAS 
WARHAMMER BATALLAS FANTÁSTICAS 


El Enano Blanco. 1.350 Pa 


Caballeros Elfos Silvanos 2405 Pla 
(Una caja de cuatro callers detal 
con caballs e plstico 


Arqueros Elfos Silyanos 1.350 Pta 


Águila de Guerra 1625 Pta 


Paladín Caballero Elfo Silvano 1075 Pta 


(Uncallr de metal cos caballa de lio por ber) 


Caballero Elfo Silvano con Arco. 85 Pta 
(Un caballero de tl co cabal de plástico por blister) 
Portuestandarte Caballero Flo Silvano 
(Un caballero de metal 

concaballo de plstco por bie) 


asp 


Músico Caballero Elfo Silvano, $25 Pta 


(Un caller de metal on callo de plo por Dio) 


tible con las gamas de suplementos para Warhammer ya existen- 
tes (¡no nos apetece escribir de nuevo 

todos esos libros de 

ejércitos!). Creemos 

B además que esto es 

muy — importante, 

porque nadie quiere 

deshacerse de un ejér 

cito completamente vá- 

lido simplemente por: 

que hay cambios en el 

sistema de juego (¡y noso- 

1ros somos los primeros que no 

7 queremos hacerlo con los nuestros!) 

En nuestro próximo número de White 

Dwarf podremos ofrecer más detalles 

sobre el nuevo Warhammer, o sea 

gue permanece a la escucha! 
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NEWS NEWS NEWS NEWS N 


AENOR) 


€/ Francisco de Vitoria, 14 (Esquina León XIII) 
ZARAGOZA 50008 
Teléfono (976) 21 57 42 


¡La nueva tienda Games Workshop Zaragoza ha abierto 
ya sus puertas! En ella podrás participar libremente 
en el juego de batallas de Warhammer Batallas 
Fantásticas, Warhammer 40,000 y el resto de juegos 
Games Workshop, así como en el pintado de 
Miniaturas Citadel, en la construcción de modelos de 
escenografía y muchas actividades más. 

Y recuerda que sus expertos dependientes están 
dispuestos a aconsejarte sobre cualquier aspecto del 
Hobby Games Workshop. 











Hace cinco años expe- 
rimenté por primera vez el 
horror y la emoción trepidan- 
le de Space Hulk. En rea- 
lidad fue el primer juego 
Games Workshop que com- 


É pré, y fui corriendo a casa 


para abrir la caja y jugar mi 
primera misión. Recuerdo 
mis primeros pasos titu 
beantes a bordo del pecio 
espacial, la despiadada mi- 
sión de los Exterminadores 
al intentar purgar la infes- 
tación alienígena, y el furio- 
so ataque sin cuartel de los 
Genestealers lanzándose 
ferozmente por los corredo- 
res de la ancestral astronave 
en busca de víctimas. 


por Adrian Wood 
Con notas de los diseñadores 
Dean Bass y Chris Colston 


Mientras me entusiasmaba 
más y más con Space Hulk, 
empecé a comprar la revista 
White Dwarf y a explorar 
otros sistemas de juego de 
Games Workshop. Después 
de Space Hulk empecé a 
jugar a Epic,y de él pasé a 
Warhammer 40,000 y a 
todos los demás, pero ja- 
más he olvidado dónde em- 
pezó todo. 








NOTA DE LOS DISEÑADORES: 
Bolters contra Garras 








Uno de los mejores aspecios de Space 
Hulk son los dos estilos de combate 
completamente opuestos de los adver 
sarios. Los Genestealers no disponen de 
armamento de largo alcance, pero sus 
garras y colmillos son mortíferos en 
combate cuerpo 1 cuerpo. Los Exter 
¡adores no son tan potentes en 
combate cuerpo 4 cuerpo, pero sus. 
Bolters de Asalto y los Lanzallamas 
Pesados pueden aniquilar a sus ene 
migos a gran distancia. Esta simple dife 
rencia significa que cada bando debe 
alcanzar Ja victoria de forma distinta 



































































Después de su gran aceptación como juego de tablero, 
NOTA DE LOS Space Hulk fue transformado en un juego de ordenador 
DISEÑADORES: | celos más vendidos. que combinaba la acción trepidan. 
Fichas, ficha: te del juego de tablero original, con el punto de vista del 
de contacto por | Exteminados que un sólo puede ofrecer un jugo de 
ordenador. La experiencia adquirida con el juego de 

An ordenador ha sido utilizada para elaborar una versión 
revisada aún más emocionante de Space Hulk clásico; 
nuevas reglas, secciones de tablero con magníficas lus- 
traciones, y unas cuantas excelentes miniaturas Citadel, 
para que la mueva edición de Space Hulk sea aún mejor. 


NUEVAS MINIATURAS 


Cuando abrí la caja, pude comprobar que era el afortu 
nado poseedor de 10 miniaturas de Exterminadores de 
plástico y de una gran cantidad de Genestealers. Las 
nuevas miniaturas de plástico de Exterminadores Mari 
nes Espaciales son magníficas: ¡no pueden distinguirse 
de las de metal! 








- Las Fichas de Contacto 
Fichas do Contelo sirven para representar 
grupos de Genestealers que se mueven por el pecio espacial. Aunque el jugador 
Marine Espacial puede verlas Fichas de Contacto, no podrá saber la cantidad de 
Genestealers que representa cada una hasta que no entre en el ángulo de visión de 
algún Exterminador. El valor de una Ficha de Contacto normalmente es de 14.3, 
pero hemos incluido Fichas de Contacto de 4, 5 y 6 para permitir al jugador 
Genestealer saturar toda un árca de miniaturas, o utilizarla para detener el avance 
de los Marines Espaciales. El jugador Genestealer puede decidir si quiere que su 
oponente siga preguntándose cuántos Genestealers representa cada Ficha de Con- 
tacto, aunque el jugador Marine Espacial puede adivinar que una Ficha de Con- 
tacto que acecha en el centro de una habitación vacía representará normalmente un 
numeroso grupo de Genestealers. Para equilibrar tal situación, hemos incluido tres 



























Fichas de “Falsa Alarma”, que representan Fichas de 
Contacto falsas que pueden ser utilizadas para engañar 
al jugador Marine Espa 











¿QUÉ ES SPACE HULK? 


Space Hulk es un juego de tablero para dos jugadores e 
incluye todos los elementos necesarios para jugar 
miniaturas, dados y secciones de tablero. El juego 
representa el enfrentamiento entre la amen: 
tc contra el Imperio de la Humanidad, los Genestea: 
lers, y sus más acérrimos enemigos, los Marines Espa. 
ciales, El sistema de juego es fácil de aprender, y está 
diseñado para representar acciones rápidas y trepidan- 
tes al jugar las diferentes misiones. La primera versión 
del juego fue publicada en 1989, con dos suplementos, 
























NOTA DE LOS DISEÑADORES: 
Sargentos 


Cuda Escuadra de Exterminadores está ul mundo de 
un Sargento Marine Espacial. El Sargento Extermi- 
nador es un compendio de agallas, herolsmo, deter- 
minación y valentía que sirve como núcleo de la 
Escuadra de Marines Espaciales, Los Sargentos, ade: 








La caja de Space Hulk contiene dos Escuadras de 
Exterminadorés compuestas por tres tipos diferentes de 
Marines Espaciales. Cada Escuadra está compuesta por 
un Sargento con Bolter de Asalto y Espada de Energía, 
tres Exterminadores con Bolter de Asalto y Puño de 
Combate, y un Exterminador con Puño de Combate y 
Lanzallamas Pesado (un arma excelente, aunque de 
corto alcance). La caja incluye 20 miniaturas de Genes: 
realers con diferentes brazos y cuerpos para montarlos 
en diferentes posiciones (¡todas ellas escalofriantes!) 


NUEVAS SECCIONES 
DE TABLERO 


Uno de los elementos que más me gustan de Space 
Hulk es el tablero de juego. El tablero de juego está 
compuesto por secciones de cartón troqueladas que 
encajan entre sí, y que representan los corredores y 
habitaciones que componen el laberinto que es el inte 
rior del pecio espacial. Por ello, la caja de Space Hulk 
contiene todo lo necesario para jugar, incluyendo el 
“terreno” 











En los últimos años, Richard Wright ha ilustrado algu: 
nos de nuestros mejores y más detallados componentes 
de cartón. El terreno de juego de Blood Bowl, las sec 
ciones de tablero de Warhammer Quest, y los cdifi 
cios de Titan Legions son algunos ejemplos de su esti 


ís de estar equipados con el Bolter de Asalto estándar, empuñan una poderosa 
da de Energía que les convierte en los guerreros más versátiles de que dispo: 
ne el jugador Marine Espacial. Los Sargentos son la mejor baza de los Marines 
Espaciales para derrotar a los Genestealers en combate cuerpo 1 cuerpo, sin olvi- 
dar que eliminarlos con el Bolter de Asalto a largo alcance ¡es mucho mejor que 
ener que abrirse paso en combate cuerpo a cuerpo desde un rincón! 










lo detallado y concienzudo. Richard tardó meses en 
crear las ilustraciones de las secciones de corredores, y 
las puertas (que proporcionan una cobertura vital para 
los Genestealers) y compuertas. La débil iluminación y 
el nivel de detalle de cada sección del tablero de Space 
Hulk representa el mejor trabajo de Richard hasta la 
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fecha, y seguramente los jugadores estarán de acuerdo 
en que los resultados son impresionantes. Las magnífi 
cas ilustraciones de las numerosas fichas y marcadores 
incluídos en la caja de Space Hulk también son obra de 
Richard. Y hablando de artistas, no puedo olvidarme 4 
David Gallagher, el autor de la sugestiva ilustración de 
la portada de la caja de Space Hulk. 


NUEVA IMAGEN 

Los libretos incluidos en Space Hulk son los mejores 
que ha producido Games Workshop, ya que todas las 
Páginas son a todo color, Los ejemplos de páginas del 
Reglamento y del Manual de Misiones ilustradas en 
esta página muestran su excelente calidad. El artista 
Wayne England se ha superado a sí mismo ¡lustrando 
las fantásticas ilustraciones e iconos, que recrean la 
lúgubre atmósfera del juego. Y no contento con todo 
esto, también es el autor de numerosas ilustraciones en 
blanco y negro. 




















En comparación con la mayoría de reglamentos, las 32 
páginas del Reglamento de Space Hulk no parecen 
muchas, pero los jugadores no quedarán decepcionados. 
Su sencillo reglamento es lo que uporta u Space Hulk 
gran parte de su atractivo. Las 1 

rápidas y emocionantes, porque el juego se 
Isa en las tácticas y en un sistema de juego 
sencillo, en vez de hacerlo en un reglamento 
«complicado (es mejor no tener que consultar 
el reglamento durante el turno... 





TÁCTICAS: ¡Acción! 
Cada miniatura dispone de un número de Puntos de 
Acción que puede invertir en cada turno para mover, 
disparar (en el caso de Marines Espaciales), abrir 


puertas, etc. Los Genestealers son muy rápidos (mucho 
más rápidos que los Exterminadores) y disponen de más 


Puntos de Acción cada turno. Para el jugador Marine 
"Espacial es vital emplear sus Puntos de Acción de forma 
efectiva y coordinada: ¡cada Punto de Acción desper 
ddiciado puede representar otro Genestealer vivo que 
“atacará a la Escuadra! 








NOTA DE LOS DISEÑADORES: 
Disparos 
El disparo en Space Hulk se resuelve con 
vna única tiada de dados, Cuando el jugador 
Marine Espacial efectúa la tirada de los 
dados para disparar, no sólo representa el 
intento de impactar al Genestealer, sino 
también que el proyectil perfore su grueso 
caparazón y le cause uma. herida mortal 
Cuando el jugador Marine Espacial no obtiene 
un resultado necesario, en realidad puede haber 
impactado al Genestealer, pero no haber conseguido herrle con la 
gravedad suficiente como para matarlo, 
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TÁCTICAS: 
¡Oh no! ¡Otra vez un sólo Punto de Mando! 

Los Puntos de Mando son un mecanismo que permite al jugador Marine Espacial dis 
poner de unos Puntos de Acción adicionales durante su fase. El jugador Marine Espacial 
puede invertir los Puntos de Mando como desee, dividiéndolos entre varios Marines 
Espaciales, o inviniendo todos los Puntos de Mando en una única miniatura. Aunque 
sólo disponga de 1 Punto de Mando, si cl jugador Marine Espacial lo invierte adecuada- 
mente, puede convertirse en el elemento clave para completar la misión (¡el jugador 
Marine Espacial siempre debe suponer que tan sólo dispondrá de 1 Punto de Mando, y 
así podrá considerar los puntos adicionales como una bonificación!) 























$ por las tormentas del 
en perdidas durante 


ElM le Misiones es la base del juego, e incluye un 
gran número de misiones diferentes. Cada una pres 
información de trasfondo completa de la misión, e indi 
dores dónde despliegan los Marines Espac 
pliegan 
qué debo hacer cada jugador para 
ir la victoria. Detallad 
ores la disposición del tablero que recrea la 
jo espacial en la que tiene lugar la misión. 


1 juego en el que deben com 
misiones. O sea, cada partida está basada en una misión 
que los Marines Espaciales deben llevar a cabo, El 
Manual de Misiones incluye 18 misiones diferentes, Por 
tanto, los jugadores podrán experimentar muchas situa 


del Lanzallamas Pesado 
jeces, el jugador Marine 


pasar la oportunidad ETadddo Lo 


abordan Los 
x la deriva equipa 

la situación e 

Lanzallamas P 

para limpiar de Gen 

vital. Hay que tener en cuenta que 

cluso un impacto direct 


(de Extermin las armaduras per 
sonales más formidables 
's poder 
os Marines Espaciales aplas- 


aque de un | — También se des 
y. El jugador Marine Espacial | — 1eale 
wdo para ver cómo una | poreles 
furiosa y humeante su taminando a 
a a la carga a través del muro | — sucivilización d 
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¡EMUV Na 
Cuando trabajamos en un gran 
proyecto como Space Hulk ¡todo el 
mundo quiere participar! Mike McVey 
demostró de nuevo su talento como 
modelista con este esplendido diorama de 
los Exterminadores del Ala de Muerte 
acosados por todas partes por una horda 
de voraces Genestealers. Creo que Mike ha 
conseguido captar muy bien la 
desesperación del combate a bordo de un 
pecio espacial, ¡incluso los pequeños 
detalles son asombrosos! 




















NOTA DE LOS DISEÑADORES: ¿Cuál es el plan? 
¿Cuál es la mejor estrategia para los Marines Esp 
abrirse paso habitación por habitación, con! 
con su poderoso armamento? ¡En absoluto! ¡La fe cicg 
parte! Los mejores guer 
y saben cómo reaccionar u una situación cambiante. Saben e 
aprovechando la ausencia de oposición, y cuándo deben 






























proteger a sus hermanos de armas. Saben quiél 
avanzar en primer lugar para obtener la máxima el 
vidad de sus armas. Recuerda: el posiciona: 








más important 


lados. Si la Escuadra 
alienígenas tendrán tiempo de conce 
parla e impedir si 


es excesivamente cautelos: 
arse hasta 








Todo esto se representa en el juego, | 
será decisiva para determinar si al fi 
Espaciales regresan victoriosos, o si pot 
regresan jamás 








les? ¿Quizás sea suficiente 
¡ndo que el Emperador esté con ellos y 
no les llevará a ninguna 
vos del Emperador poseen una organización táctica flexible 
ndo deben avanzar 

antener un perímetro par 
debe 
xi 
nto es lo. 
Sila Escuadra mueve demasiado apri. 
sa y sus miembros no se protegen entre sí. serán aniqui- 





ctica elegida 
1 los Marines 
el contrario no 
























En primer lugar, Space Hulk incluye doce nue 
vas misiones, ideadas especialmente para la 
nueva edición. Estas misiones están divididas en 
dos campañas de scis misiones cada una, que 

relacionadas para formar una historia o c 
[| a. Las seis misiones se combinan para contar una 

historia, sí se juegan por orden, y tras completarlas 
todas, los jugadores pueden comprobar si los Mari- 
nes Espaciales han sido capaces o no de climinar la 
“amenaza que plancaba sobre el Imperio. La segunda 
campaña puede jugarse de dos formas distintas: comple 
tando las misiones como en la primera campaña; o bien 
anotando el resultado de cada misión y empleando las 
reglas adicionales presentadas en el trasfondo de cada 
misión para modificar cl número de Marines Espaciales 
die cada una de ellas, si el jugador Marine Espacial fue 
ES derrotado cn la misión previa. De esta forma, el jugador 
Marine Espacial es recompensado por sus viciorias, y 
penalizado por sus fracasos. 
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TÁCTICAS: Misiones 
No quiero desvelar demasiado sobre las misiones, ya que 
los jugadores, al participar en ellas, crean la historia, y cada 
campaña sigue su propio curso. Sin embargo, debo decir 
que ninguna misión se repite dos veces, Space Hulk es un 
juego que requiere un proceso de aprendizaje, Cada vez que 
los jugadores partici: 
pan en una misión, las 
tácticas de ambos ju, 
dores cambian 
sólo se aprende de las 
tácticas propias, sino 
que también puede 
aprenderse de las tácti- 
as utilizadas por el 
adversario (tanto si son 
buenas como si son 
malas). La táctica que 
ha permitido a un ju; 
dor vencer en una 
misión puede represen 
tar un desastre al utili- 
zarla contra otro juga- 
dor, aunque la misión 
sea la misma. 








No 















Jervis Johnson sugirió que deberían incluirse las misio- 
nes del Space Hulk original, y -10. Las 
12 nuevas misiones fueron reescritas para complemen-| 
tar, en vez de reemplazar, a las antiguas, La campaña 
clásica Pecado de Condenación fue adaptada rápida. 
mente para adaptarla al nuevo reglamento. Por tanto, el 
Manual de Misiones contiene 18 misiones para Space 
Hulk en vez de 12, y los seguidores incondicion 

Space Hulk no sólo dispondrán de una docena de 
vas misiones, sino que también tendrán la oportunidad 
de jugar de nuevo sus viejas misiones favoritas utlizan- 
do el nuevo reglamento 








sen loc 











BÚSQUEDA Y 
DESTRUCCIÓN 


Space Hulk es un juego ideal para tornos y competicio- 
nes. Los jugadores pueden jugar cada una de las misiones 
dos veces, una al mando de un bando y la otra al mando 
del bando contrario. Al completar cada misión, tanto en el 
bando Genestealer como en el bando Marine Espacial, 
los jugadores podrán determinar con facilidad quién 
obtuvo los mejores resultados en cada misión: ¿en e 

tos turnos eliminaron los Genestealers a los Marin 
Espacialos? ¿Pudieron los Mi 
todos los objetivos de la 





























Si se reúne un grupo de amigos para jugar, puede orga 
nizarse un torneo en el que todos jueguen la misma 
misión una vez con cada bando. Cuando todos los jug; 
dores se hayan enfrentado a los demás jugadores, podrá 
determinarse quién es el comandante supremo de los 
Marines Espaciales y quién se proclama Archipatriarca 
Genestealer! 




















¡Space Hulk ha sufrido pocos cambios, pero sigue sien: 
do un juego no apto para quienes no tengan nervios de 
acero. Los jugadores que participen por primera vez en 
una misión quedarán sorprendidos de lo adictivo que 
llega a ser el juego, mientras que los viejos veteranos 

como yo- podrán sentarse y disfrutar de esta nueva y 
mejorada versión de un juego clásico, ¡Buena caza! 
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Desde que aparecieron Blood Bowl y Zona Mortal Hó ASI 
numerosas cartas de Entrenadores con pregunta 
reglas y su aplicación. La mayoría de pregunta MÍA: 
responderse con una simple consulta del Reglame IAE 
Entrenadores no pueden ponerse de acuerdo en AA 
resolver la situación, deben efectuar una tirada ¡AA 
decidir qué solución aplicar. Al finalizar el encue AÑ 
acordarse una solución satisfactoria para ambos. HARAN 














llegar a este acuerdo, a continuación se pres 
respuestas a las preguntas más habitudiK% 







Resp 


Ñ | 
recguntas y 
uestas 





¡A POR EL ÁRBITRO! 


Por Jervis Johnson 


Cuantos más jugadores aceptan el desafío que representa entrenar un equipo ganador sobre el terreno 
de juego de Blood Bowl, más sacas de correo rebosantes de docenas de cartas describiendo encuentros 


emocionantes, jugadas interesantes y preguntas sobre el reglamento, llegan a nuestras manos, En este 
artículo, Jervis pide tiempo muerto para responder vuestras preguntas más habituales. 


¿Puedo utilizar una Segunda Oportunidad de Equipo para 
Tepeti el resultado que obtenga al efectuar una iodo en la 
Tabla de Patada Inicial? ¿Y al efectuar una tirada para intetar 

E recuperar a uno de mis jugadores que estén inconscientes? 


La respuesta es no, a ambas preguntas. Las Segundas Opor- 
unidades de Equipo tan sólo pueden utilizarse durante tu 
Propio turno de juego, en ningún otro momento. 


¿Los jugadores derribados tienen Zona de Defensa? 
' P Jjugs de 
' 


LJ No, no tienen Zona de Defensa. Esto no está especificado en 
+l Reglamento, pero se indica en la Hoja de Referencia. 





¿Está obligado un jugador con la habilidad Fura seguir to 
LA cando y moviendo casillas adicionales si no consigue derribar 
5 oponente cuando efect un placaje? 

No está obligado. El jugador con la habilidad Furia puede 

intentar mover las asila adicionales y continuar su ataque 
sisu Entrenador asilo desea 

1Nobbla erruganegra está armado con una sierra mecánica y 

tiene la habilidad de Furia. ¿Significa eto que puede conti- 
nar atacando con la sierra mecánica si on el primer ataque no 
consigue herir au victima? 


No, la habilidad de Furia tan sólo debe aplicarse cuando 
Nobilaefecta un placaj. 
¿Qué ocurre sun jugador con la habilidad Furio efectúa un 
placaje a un jugador con la habilidad Mantenerse Firme, 
obtiene un resultado de Defensor Empujado? ¿Puede el jugador con 
la habilidad Furia seguir efectuando placajes aunque xea incapaz 
de empujar u su oponente? 


R* 





¿Deben sumarse todos los modificadores quese aplican a las 

Firados contra Armadura y Heridas? Por ejemplo, si un juga- 
or con las habilidades Golpe Mortero y Jugar Sucio leva a cabo 
vuna falta, ¿deberá aplicar un +4 la trado de Armadura (+ por 
Golpe Mortero, +2 por Jugar Sucio, y +1 por la falta)? 


¡Glups! Las reglas de Habilidades no incluyen una aclara 

ción importante: tan sólo puede utilizarse una habilidad. 
para modificar ) resultado de una tirada de dados, aunque pueda, 
aplicarse cualquier otro modificador que no sea consecuencia de 
una habilidad, Siguiendo con el mismo ejemplo, el Entrenador 
puede decidir si su jugador utiliza la habilidad Golpe Moriero 
Juego Sucio para modificar el resultado de la tirada, pero no 
podrá utiliza las dos habilidades ala vez (¡o sé cuál utilizaría!) 
El modificador de +1 por efectuar la falta seguirá aplicándose, 
sea cual sea la habilidad que el jugador utilice, Hay que tener en 
cuenta que dos habilidades mo podrán combinarse sólo si modi 
can el resultado de la tirada; por ejemplo, un jugador con la 
habilidad Bruzo Fuerte (que reduce el alcance de un pase) yPrec 
sión (que proporciona un modificador de +1 ala tirada de pase), 
puede combinar ambas habilidades en un mismo pase. 

¿Puede un jugador utilizarla habilidad Golpe Morfeo o una 

habilidad similar para modificar el resultado de una tirada 
para Her si: 














1) el jugador oponente no consigue esquivar su Zona de Defensa 
y caeal suelo? 


») el jugador oponente e empujado fuera dl campo por e jugador 
com la habilidad Golpe Mortero yes golpeado por la multitud? 


<) el jugador oponente efect un placaje contra el jugador con 
la habilidad Golpe Mortifeo y el resultado esque el jugador ata 
cante resulta derribado? 


Rormomos: 


WDIS 


Si tienes alguna 
pregunta o quieres 
hacer algún 
alguno de los 
aspectos del hobby 
escribe a nuestros 
Trolls de Venta Directa 


ala siguiente 
dirección: 


+0 mejor aún 
¿por qué no les llamas 
al teléfono?: 


¿Puede un jugador con la habilidad Placa 

Je Meroico efectuar un placaje conira todo 
oponente que entre en su Zona de Defensa, 0 
sólo puede utilizar esta habilidad una única vez 
durante el turno del equipo oponente? 


PyR 


¡O Esta habilidad tan sólo puede emplearse 
Ú una vez por turno del equipo oponente 


¿Un jugador que ha sido hipnotizado pue 
de apoyar en un placaje? 
Rs hay que tener en cuenta que al 
perder su Zona de Defensa, no evita que 
tros jugadores puedan apoyar también e 
placaje 





¿Puede un jugador con lus habilidades 
Cuernos y Furia, aplicar el modificador de 
+1 a la fuerza en cado uno 
de los placaje adicionales? 














RP jugador aplicará 
los placajes adicionales 
pero sólo íestoss produ 
Aunque Blood Bow! s ha beneficiado dela tración 

especia decasunadodeparidsconí SD 
inuos en la Liga del Estudio de Diseño, han ¿Son los condiciones, 
que se publicó Zona Mortal En concreto, apoyen al cometer una fla, 
descubrimos que debido a que éramos las mismas que al apoyar 
muchos equipos participando en la liga, las tun plocaje 
«liminatoria de os Tornos se convirtieron No. Los jugadores pueden ayudar a 


MODIFICACIONES 
A LAS REGLAS 





El Bltzor Oroo puede ayudar al Línea a cometer la tata, aunque estó en la Zona de 
Defensa de la Momia. 





Si, estas cartas pueden emplearse contra el Entrenador. Sil 
Entrenador resulta herido o muerto, no pod: 
tra las decisiones del árbitro durante el resto del encuentro (y el 
Nigromante No Muerto no podrá utilizar su hechizo de Animar 





protestar con 











tan sólo había cuatro plazas disponibles en 
las semifinales, el número de puntos obleni 
do en las eliminatorias era de importancia 
vital, produciéndose ciertas actitudes no 
demasiado honestas (si no ilegales), puesto 
que los Entrenadores intentaban desespera- 
damente participar en encuentros que les 
proporcionaran victorias aplastante y una 
gran cantidad de puntos. 















Para evitar sto en el futuro, el siguiente 
Torneo que juguemos en el Estudio, tendrá 
cuartos de final antes delas semifinales, lo 
cual asegurará que todos los equipos finalis- 
tas hayan conseguido pasar las eliminato 
rias sin verse obligados a utilizar tácti 
rasteras para poder llegar ala finales. Lo 
más recomendable es hacer lo mismo en 
cualquier Liga en la que participen más de 
ocho equipos. 
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Zona de Defensa de un jugador oponente, 


¿Puede un jugador inconsciente intentar 
Fecuperarse de su herida antes de cado 
Patada Inicial? 


Si 





El efecto de las cartas especiales de Juego 

Sucio “¡Perdón!” y “¡Lo Siento Señor! 
puede implicar que el Entrenador de un equipo 
(¡por ejemplo yo!) resulte muerto. ¿Es esto 
correcto? Y sis así, ¿qué efectos tiene? 








Muertos). Si un Entrenador resulta muerto, éte podrá reempl 
zarse sin coste antes del siguiente encuentro. Los equipos No 
Muertos que pierdan a su Entrenador Nigromante pueden seguir 
disputando el encuentro, peo ninguno de los jugadores del equi- 
po podrá aplicarla habilidad Regeneración, ya que esta función es 
llevada cabo porel Entrenador, más que por los propios jugado- 
res. El Nigromante podrá sentarse en el banquillo en el próximo 
encuentro, dela misma forma que un Entrenador normal 





Si un jugador que controla el balón es empujado fuera del 

terreno de juego y sufre una herida, ¿podrá el jugador que le 
ha empujado obtener los 2 puntos de estrellato? ¿Devuelven los 
seguidores el balón al terreno e juego dela forma normal? 


El Vampreo utiliza su Mrada Hp a un Corredor an Zona de Delens: 0 Zombis apoya 
al Caballero No Mi elo acajo contra al 


[Ares oras 
BE Der uan arab 
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¡Ele od moiicto dl 


ipos No 
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del equi 
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parte, el jue 
de un 





La habilidad Regeneración también ha sido 
«usa de numerosas tensiones. Desde que Gavin 
Thorpe s puso al rente del equipo No Muerto 
del Estudio, este equipo ha participado en 
parti 















fuera del 
or que le 
elven los 
, 






muchos más encuentros de los que hab 
sipado anteriormente, con el resultado de que 
hemos descubierto que la habil 

ción es extremadamente beneficiosa en ls ligas 
de larga duración. Esta habilidad neutraliza 
or un jugador, sil 
jultado de 261 
amistosos, esta habilidad no 





Las Lesiones Permanentes nunca dejan de aplicarse. ¡Nunc 
jamás! Sí un jugador ha sufrido varias Lesiones Permanen: 





les, deberá efectuarse una tirada por todas y cada una de las 








Lesiones Permanentes del jugad 
que participe 


P SI un jugador es en 
balón, ¿tendrá la oportunida 








cualquier herida sufrida 





Entrenador obtiene un s 





En encuentr 













































jugador derribado por cualquier ú 

Fabilidad Regeneración es mucho más til, ya 
CER ñ Reemplazar jugadores muertos es costoso, por 
e ic lo quelo equipos con muehos jugadores que 
3 A le regenerar (como los No Muertas) pros 
Ses que. R ¿Cte Me to ue med to Megan ner muy ricos en comparación con 
Elequpo más infame la historia de de escribirla habilidad Placa otros equipos de la Liga, Para poder resolver 
los Tramposos de Rocamuerta. Estos astutos le Defensivo en el Reglamento di ste problema, lo recomendable es cambiar lige 

Goblins « v Blood Bowl, aunque si está incluidi ramente las reglas de la habilidad Regeneruc 
[sh todas > 1) menos 1 Zona Mortal, Si un jugador de forma que un jugador regenere tan sólo con 
una, De espec ta tiene la habilidad / Defensi un resultado de 4 6 más, en vez del 2.6 más que 
ot los jug adversarios que estén se indica en el Reglamento. Esto sólo sería nece- 
situados en su Zona de Defensa no sario para equipos que participen en una Liga, 





a dela habilidad 
varal intentar salir de la Zona de de Regeneración seguiría siendo la misma 
Defensa de un jugador, o en caso de 
ser placados, 


la barba para hacer al podrán utilizarla habilidad Esquí a un partido amisto 
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AUY METAS . 
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DETALLES DE 
ABADDON EL. 
SAQUEADOR 





Marines z | 


UNA ESCUADRA DI: MARINES DE PLAGA AL MANDO DE UN PALADÍN EXTERMINADOR DEL CAOS 

















ANDY 
CHAMBERS 
























Durante la Herejía de Horus, nueve de las veinte Legiones de Marines Espaciales que existían en aque 
llos tiempos se unieron al Senor de la Guerra Horus. Estas Legiones fueron denominadas Legiones Trai- 
oras por sus adversarios Imperiales. Después de a derrota de Horus, los supervivientes de las Legiones 
"Tuidoras huyeron al Ojo del Terror, donde han permanecido hasta la actualidad. Aunque cada una de 
las Legiones Truidoras tiene su personalidad y tácticas de combate características, todas comparten su 
¡ño hacia el Imperio y su desco de vengarse de la derrota que sufrieron hace diez mil años. 





camino hasta la Tierra. Pasaron muchos días mientras 


AUERTE los Navegantes de la flota buscaban una ruta por el espa JERVIS 
cio Disforme que les devolviera al universo material JOHNSON 


Ha Jegión de la Guardia de la Muerte fue uns de las — Durante este tiempo, una misteriosa enfermedad conta 
eine Legiones de Marines Espaciales originales fun sa empezó a propagarse de nave en nave, La hedion- 
dadas por el Emperador. Durante la Herejía de Horus la — da pestilencia abotargaba las entrañas, hinchaba la came 
MbEgiÓn se unió al Señor de la Guerra Horus, y participó — y podría por dentro a sus víctimas, Incluso el Primarca 


A 





JARDIA DE L. 














En numerosas batallas contra las fuerzas del Emperador. — de la Legión, Mortarion, resultó infectado; en su delirio 
¡Cuando Horus marchó para atacar al Emperador, la pidió a los Poderes del Caos que les salvaran. Las súpli 
legión rebelde de la Guardia de la Muerte quedó perdida — cas febriles de Mortarion fueron escuchadas por Nurgle, 





en la Disformidad mientras trataba de largo y Mortarion se convirtió en un P: 





lin de Nurgle. 









































La Guardia de la Muente, recién consa: 
grada a Nurgle, llegó u tiempo para 
participar en el ataque de Horus a la 
Tierra, y participó en las batallas más 
importantes de la campaña, A medida 
que la infección empezó a desfigurar a 
los guerreros de la Guardia de la Muer 
te, su apariencia cambió al desagrada 
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ble aspecto que actualmente todavía 
conservan: los antaño altos y nobles 
Marines E 
Muerte se convirtieron en lor sucios 


Marines de Plaga de Nurgle 





ciales de la Guardia de la 





De todos los Marines Espaciales del 





Caos, los Marines de Plaga son los más 


físicamente horribles que existen. Su 


El último 


came está azotada por la corrupción 
sus enrafas se dema al exterior volumen de la 
través de las heridas de su putrefacta 

ple. y sus cuerpos rezuman mucosa. serie Tdlarhamner 








pegajosas. El asqueroso hedor que 40,000 está 
e aloe dida e lala pepisado 20 

aroma de la muerte, provocando mare Legiones del Eos, 
os cien metros ala redonda, La visión Éste ha'sido un 
de seres vivos lan asquerosos es una 


abominación contra la naturaleza, y de apéntico trabajo de 
todos los Marines de Plaga la amor para nd» p 
Guardia de la Muerte son los má Jecbis, del cual os 
repugnantes y desagradables, los más pin 
(fragmento. 











vorpulentos y corruptos. 


Tras la derrota de Horus, Mortarion 
lanzó su Guardia de la 
campaña de destrucción indíscrimin: 
da contra diversos planetas, hasta que 
te se retiró con los restos de la 
















Legión al Ojo del Terror. AJIí recibió la recompensa 
definitiva de Nurgle; se convirtió en un Príncipe Demo- 
nico de gran poder, gobernando uno de los Planetas de 


la Plaga de Ni 





más importantes del Ojo del Terror. —— Todas las Legiones de la Primera Fundación fueron cre- 
Cruzadas Imperiales. Sin 
embargo, eso fue casi sesenta años antes de que los 
Hijos del Emperador entraran en acción por primera 
vez, Un accidente durante el proceso de manipulación 
senética casi destruyó a la Leg 
o, los Hijos del Emperador fueron final 

mente creados empleando modelo» 





adas para participar en las 





El Planeta de la Plaga que gobierna Mortarion está 





situado en lo más profundo del Ojo del Terror, Desde 
ste siniestro y mugriento planeta, Mortarion lanza 
flotas de ustronaves de plaga a la Disformidad para 
propagar la pl axia, A bordo de estas 
naves viajan Paladines del Caos y sus seguidores del 
Planeta de la Plaga, acompañados por guerreros de la 
antigua Guardia de la Muerte, los infames Marines de 
Plaga de Nu 







ón antes de su nacimien 









por toda la 





to. Sin emba 






éticos recupera 






dos: iras su formación demostraron ser leales y 






eficientes, disti 











Los Hijos del Emperador eran una de las unidades asig; 
nadas a la destrucción de Horus, y sus capítulos rebeldes 
en Istvaan V. Durante una tregua para parlamentar, el 
Primarca de la Legión Fulgrim y sus oficiales de mayor 
rango fueron corrompidos por los decadentes entreten: 
mientos que Horus y sus adoradores del Caos les ofre 
cieron. Drogados, expuestos 4 un placer inconmensur 





El Planeta de la Plaga de Mortarion es un lugar en el que 
las infecciones y la pestilencia son habituales, 









nubes de miasma transportan el contagio y la muer 
»x infectados rezan u Nurgle para que los libre de 
*minable agonía, Algunos de ellos reciben el 









favor de Nurgle y se convierten en Paladines, luchando 
entro ellos pl 

tirse en Príncipes Demoniaco: 
raramente interfie 

nes aspirantes. De hecho, los 






po e opos de a Ri ceda load, decidieron 


unirse a Horus. La depravación se 
a toda la Legión, y los Hijos del Emper 
voluntariamente unirse al Caos en toda su indolente 
depravación. El Culto Imperial fue rápidamente reem: 
plazado por la más gratificante adoración a Slaanesh 






tendió rápidamente 





allas entre estos Paladí 
serán reclutados por los Marines de Plaga. La mayor 
parte del tiempo lo dedican a atender a Mortarión 0. Los Hijos del Emperador invadieron la Terra como una 
viajando a otros mundos para llevarlas plagas de Nurgle — batalla por el Palacio Imperial. Los simples place 
y muevas víctimas hablan dejado paso n sofisticados pasatiempos. Mientras 
sus aliados luchaban y morían, los Hijos del Emperador 
obligados a proporcionar a los Hijos del Emperador un 
placer mucho más directo, y bastante más primitivo 

















































Cuando el asalto fracasó, los Hijos del Emperador huye- 
ron al Ojo del Terror con el resto de Legiones Truidoras. 
Fueron los primeros en empezar a atacar planetas Impe- 
riales para tomar prisioneros y saquearlos, Sus excesos 
pronto no conocieron límites, y estos simples ataques no 
podían aportar suficiente materia prima humana para sus 
orgías de adoración. Entonces los Hijos del Emperador 

npezaron a capturar a los esclavos y sirvientes de las 
otras 
seric de guerras en el interior del Ojo del Terror. Los com 
bates contra los Hijos del Emperador prosiguicron hasta 
la destrucción del Horus clonado por la Legión N 














ones Traidoras, una acción que provocó una 









Los Hijos del Emperador son depravados más allá de 

comprensión humana, pero también son una feroz fuer 
za de ataque, Como muchos de los adoradores de Slaa 
nosh, se han convertido en lo que se conoce por Marines 
Ruidosos, Estos dementes seguidores del Señor del Pla 






¿er se han convertido en guerreros corruptos y comple 







tamente decadentes que buscan y encuentran un perver 
so placer en la batalla. El peligro del combate es un 
estímulo redescubierto y afrodisinco que les permite Me: 








gar a nuevos límites de depravación, Cuanto más alto y 
discordante sea un ruido, más extrema será la reacción 
emocional provocada, hasta que tan sólo el estrépito de 
la batalla y los aterrados chillidos del enemigo pueden 
llegar a afectarles. Para aumentar aún más su placer 
Marines Ruidosos están equipados con extravagantes 
armas que producen sc 

nicos ataques explosivos 


















idos ensordecedores y piroté 


Debido a que los sentidos de los Hijos del Emperado! 
están completamente distorsionados, sólo los colores y 
diseños más extravagantes pueden afectar sus mentes. 
Cada armadura, Bolter o Espada Sierra está decorada de: 
forma extravagante y, pintada en alabanza a Slaanesh. 
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lación 
final: 
¿pera 
les y 


beldes 
jar, el 
dieron 
¡mente 
ptaron 
olente 
reem 
h 





men la 
laceres 
lentras 
erador 
desp 





fidoras. 
s Impe: 
.xcesos 
ques no 
perador 
y de las 





>n hasta: 
era. 


lá de 1 
oz fuer 
do Slaz: 
Marines 
del Pla 
comple 
 perver 
mito Me 
ás alto y 
épito de 
acer, los 
pirotéo- 





nperador 
olores y 
mentes. 
orada de 
laanesh. 


¡Cada Marine Espacial de los Hijos del Emperador alte 
¿cambia su 
y haciéndola “más hermo 





armadura ligeramente, aumentando su calidad 





Para los más favorecidos, 





Jos artficieros de la 1 ruban escenas de 


'depravación en las planchas pectorales y las hombreras. 











LOS MIL HIJOS 


El nombre Mil Hijos tiene su ori 
de impresiones de estructura genét 
tir del tejido de su Primarca, Magnus el Rojo. Ma; 
un Primarca de cabellos rojizos y extremadamente 
corpulento, que tenía un solo ojo situado en medio de 
Su frente, Debido a esto, 
Magnus el Cíclope o el Cíclope Rojo. En reali 
lima había sido con a por el Caos: Tzeenteh le 
inspiró una fascinación por las fuerzas ocultas del 
Espacio Disfo 


n en la serie inicial 
cfectuada a 








a veces se le denominaba 


ds 








me y los secretos que se escondían en 

genética fue 
s: los Mil Hijos de 
fue creada una Legión com: 
jerreros Marines Espaciales pa 
participar en la Gran Cruzada, pero la Legión siempre 
mantuvo el título de los Mil Hijos 


él. A partir del modelo de su estructur: 
son cr 








ados mil Marines Espacia 
Posteriormen 













El camino a la condenación de la Legión de Marines 
Espaciales de los Mil Hijos fue más largo que el de la 
"mayoría. Incluso antes de la Herejía, Magnus ya encau 





20 a sus descendientes hacia el estudio de conocimien 
los arcanos y la práctica de la hechicería, u pesar de las 
advertencias del Emperador de que se mantuvieran al 
margen de tales artes. Sin embargo, 

les tanto al Emperador como a la Humanidad, a pesar de 
su creciente interés por la ma 





¿Cuando Horus lanzó 4 sus fuerzas contra el Imperio, lo: 
Mil Hijos trataron al principio de utilizar sus poderes 
Secretos para avisar al Emperador, Desconfiando de 
cualquier cosa relacionada con el Caos, el Emperador 
eolaró herejes a los MIN Hijos: envió a Leman Russ y a 
los Lobos Espaciales para que destruyeran el planeta 
natal de los Mil Hijos, Prospero. Los Mil Hijo: 
Obligados u declarar la guerra contra su Empe 
Tuvieron que luchar a fuvor del Caos para poder sobrevi: 
Fr y proteger la sabiduría que habían acumulado. Los 
Mil Hijos buscaron la protección del Dios del Caos Tze 
entch, El que Transforma las Cosas, cl más poderoso 
hechicero de entre los Dioses del Caos 

protegió bien y 
Herejía hacia 
mundo dem 
planeta pasó a ser denominado el Plancta de los Hechí 
eros, donde los Mil Hijos se establecieron bajo el 
obierno de Magnus el Rojo. 





Tecenteh les 
>s Mil Hijos escaparon después de la 
Ojo del Terror, donde encontraron el 


níaco que les había sido prometido. Este 





(IETTEJ 


































El antiguo Primarca de los Mil Hijos fue elevado al 
de Príncipe Demoniaco de Tzeentch, y estableció 
su base en una fortaleza vol 

del Cíclope. Al igual que su señor, la torre más alta de 
esta fortaleza está coronada por un único ojo viviente 
que observa los alrededores, vigilando 
su señor, es el eterno guardián y perro de vigilancia del 
Rey Hechicero. Bajo la supervisión del Cíclope, los Mil 
Hijos continúan su estudio de la magía, y muchos se 
convierten en poderosos hechiceros de Tzcentch, 








los súbditos de 


Sin embargo, a medida que transcurría el tiempo, nume 
osos miembros de los Mil Hijos fueron víctim 
locura y las mutaciones debidas a la deformante influen- 
cia del Señor de la Transformación. Los Hechiceros 


empezaron a estar cada vez más preocupados por la 











degeneración de sus hermanos de batalla, hasta que una 


cábala al mando de Abrimán, 





más poderoso de ellos, 
se urriesgó u desencadenar la ira de su Primarca Demo 
níaco y lanzó el drástico hechizo de la Rúbrica de Abri 
Mil Hijos, Esto provocó un gran 
seno de la L que la cábala fue 
disuelta por el furioso Primarca y dispersada, uniéndose 
posteriormente para luchar junto a diforentes Legiones 
Traidoras a lo largo y ancho del Ojo del Terror 








mán, purgando así a 











LEGIÓN NEG. 





A 


La Legión Negra es la única Legión Traidora 
que ha cambiado su nombre en sus diez mil 

exilio. La Legión fue creada ori 
mente en la Primera Fundación y bautizada 
como los 
Empe 1 reconoci 
miento a sus hazañas durante la Cruzada de 
Ullanor, cambiándolo en honor a su Primarca. 
La Legión pasó 4 denominarse Hijos de Horas, 








sobos Lunares. Posteriormente, el 





dor cambió su nombre 





A quién 
lealtad? 
Fue con el nombre de Hijos de Horus que la Af Señor de la Guerra 
Legión participó en la Herejía de Horus, 
actuando como su guardia pretoriana durante 
la campaña, Fueron los primero 
el símbolo Imperial del águila de sus armadu 
ras y estandartes, y reemplazarlo por el símbo 
lo del Ojo de Horus, el cual llegó 4 ser la ins 
nia del Caos más temida en todo el Imperio. 
Lucharon con orgullo y una ferocidad incref 
ble, sabiendo que eran los elegidos en el nuevo 
de la Guerra. Cuando Horus 
fue derrotado por el Emperador, la moral de 


A quién servimos 
mente? 
AL Señor de la Guerra 











¡Quién nos dio nuestro 
nombr 

El señor de la Guerra 

orden del Señc 

Quién nos fue 


combate de la Legión quedó hecha pedazos; su 


arrebatado? 


ns: EL Señor de la Gu 


líder, su pr 





Algunas fa de las otras Legiones Tra 
doras acusaron más tarde u los Hijos de Horu 
de ser los culpuble 








A qu 
:sucitaremos? 
AL Señor de la Guerra 


de la derrota sufrida en la 
Tierra, al retirarse al espacio Disforme con el 
cuerpo de su amado Señor de la Guerra, y 
dejando a las fuerzas del Cuos sin un líder 
Pero la batalla por la Tierra estaba perdida 

murió el Señor de la 
Guerra, y ningún poder en el universo podía 
haber decantado la victoria hacia el bando del 
¡Cuos, En el Ojo del Terror, los Hijos de Horus 
lucharon encarnizadamente con las otras 


cos y recursos, luchando por restablecer su 


'Quién nos conducirá a 


(a victoria? 
desde el momento en qu 


EL Señor de la Guerra 








mundos estratég- 


Los Hijos de Horus adoraron a un Poder del 
Caos tras otro; en cada ocasión, muchos de 








-ntregaban para ser poseídos por 
demonios. Transcurrieron los sigl 





la Jegión 


sufrió bajas catastróficas en una sucesión de 





EAVY METAS 


A A 





— Juggernaut de Khorne 


Los demonios conocidos cómo Juggenauts de Khorne son pesadillas que 
han cobrado vida ión de un Ju 
batalla, aplastando a :migo que encuentre en su camino es una. 
experiencia espeluznan: áquina in 

sino una obscena mezcla de amb: 

fuego líquido. Cuando un Paladín de Khorm 
veces tiene el honor de poder montar un Juggerna 





sernaut avanzando por el campo de 





















UN TEMIBLE JUGGERNAUT MONTADO 
POR UN PALADÍN DE KHORNE 





ines Espaciales del Caos 
sacres, ninguno disfruta tan 
idad de la batalla 
como los Devoradores de Mundos. 
Pocos sonidos son tan aterradores 














rra, “¡Sangre para el Dios de la Sun. 
de una irracional da 
Devoradores de Mundos se h 








do en num 
cada tina de las cuales está dispuesta 4 
unirse a cualquier Señor del Caos que les prom 
bilidad de demostrar su devoción u Khorne en combate, 
































Legiones 
Estos conflictos entre Legiones Traidoras culminaron 
con la destrucción de la fortaleza de los Hijos de Horus 
por de Legiones "Traidoras. Pura 
empeorar an más el ultaje, el cadáver del Señor de la 
¡Guerra fue robado y clonado, para desesperación de los 
Hijos de Horus supervivientes, Privados de su señor, los 
Hijos de Horus juraron lealtad a Abaddon, capitán de la 
1*Companí 


sangrientas confrontaciones con diferente 


fuerza combinad 


como su nuevo Señor de la Guerra, 


Los primeros edictos de Abaddon rechazaron el nombre 
de Horus y el ancestral nombre de la Legión. Ordenó a 
sus Marines Espaciales del Caos repintar sus armaduras 
dde negro como recuerdo eterno de su deshonra, y 4 con- 
tinuación lanzó un ataque relámpago que destruyó cl 
cuerpo del Señor de la Guerra y sus clones, La astrona 
ve de combate que le quedaba a la Legión desapareció 
En una gigantes: 

los límites del Ojo del Terror, utilizándola de base secre 
a para Abaddon y su “Legión Negra 
la Legión Negra ha efectuado numerosos ataques contra 
el Imperio y el Ojo del Terror. Su ustronave de combate 
ha sido vista en muchos rincones de la galaxia, desupa 
eciendo tan misteriosamente como apareció, 


sebulosa de polvo estelar situada en 


Desde entonce: 


Abaddon ha intentado restablecer el orgullo y reputa 
ción de la Legi 
mente u sus fuerzas en lus batallas 0 


Negra, dirigiendo siempre personal 
carnizadas, Al 
principio, Abaddon sólo consiguió un reticente respeto 
por parte de las otras Legiones Traidoras, p 
Que sus hazañas aumentaban, consiguió también gra 
dualmente su apoyo. Sus apasionadas 
lo a azuzar el vis 
hacia el Imperio, 

luchado bajo su estandarte 


u medida 


alabras han vuel- 
1 odio de las Legiones Traidoras 
guerreros de todas las Legiones han 


Abaddon ha reclutado sus fuerzas con sumo Cuidado 
ahora cuenta con la lealtad de capitanes de todas las 
Legiones Truidoras. Quienes intentan oponerse a él son 
aplastados; quienes se unen a él engrosan las filas de 
ejército más grande jamás visto en el Ojo del T 

Abaddon ha puesto a prueba a las fuerzas Imperiales en 
Inumerosas ocasiones a lo largo de la Guerra Etema, y 
¡con cada victoria aumenta su poder, Algún día, el Impe 
Io dejará ver un punto d6bil, una grieta en su armadura. 
En esc día, Abaddon lanzará su Legión Negra y a las 
hordas de los perdidos y los condenados contra el uni 
verso material para asestar el golpe de gracia al Imperio. 


Los Devoradores de Mundos fueron creados en la Pri 
mera Fundación de las Legiones, y aún se consideran 
tuna de ellas. Son las posteriores fundaciones, las naci 
idas bajo el falso “Emperador de la Humanidad! 
e han alejado de la senda verdadera; ellas son las deca 
idemtes y depravadas, Incluso antes de la Herejía, los 
Devoradores de Mundos tenían fama por su salvaje bru 
falidad, Fueron amonestados por el Emperador por utili: 

reclutas para convertrles 
asesinos, Sin embar 


ar psicocirujía en los nuevo 
sen psicópar 

de Mundos fueron excelentes tropas de terror durante la 
Gran € 
en las principales campañas. Fue muy fácil para Horus 
pervertir los sang 

Devoradores de Mundos para que adoraran al Caos. 
Bajo su corrupta influencia, los Devoradores de Mundos 
Se convinieron rápidamente en devotos de Khorne, el 
¡Dios de la Sangre 


los Devoradores 
uzada, y sirvieron en primera línea de combate 


lentos rituales de la Legión de los 


Antiguamente conocidos por su inquebrantable lealtad 
al Emperador, el nombre Devoradores de Mundos fue 
rápidamente asociado a las masacres y al terror, durante: 
la Horejía. Siempre luchaban en la vanguardia de las 


Legiones Traidoras, y los archivos de la Legión demues 
los Hijos de Horus, los pri- 
4 en los muros del palacio 


tran que fueron ellos, y 1 
meros en abrir una brec 
Imperial. Los Devoradores de Mundos se retiraron de la 
Tierra a regañadientes, luchando para regresar al Ojo 
del Terror abriéndose paso u sangre y fuego 4 través de 


cualquiera que intentara impedírselo. 


ss de Mund 
angrientas tradiciones mientras estaban en el 


Los Devorado conservaron y fortalecie 
exilio, aumentando aún más su relación con Khorne y 


sus demonios, La organización táctica original de la 


Legión, que favorecía la creación de fuerzas equilibra: 


das y tácticamente flexibles, se vino abajo cuando los 
Devoradores de Mundos se 
on pistolas y armas de combate cuerpo a cuerpo, sien: 


las Espadas Sierra sus armas pre 


rmaron exclusivamente 


do las Hachas Sierra y 
feridas. En combate, las escuadras de Devoradores de 
Mundos cargan directamente contra el enemigo, aullan 


do sus oraciones a Khorne mientras avanzan, 


A medida que más oficiales de la Legión so transformo 

ban en Paladines de Khorne o eran poscídos por demo- 

nios, la poca disciplina que quedaba iba desmoronándose 

Finalmente, al concluir la salvaje campaña de Skalathrax. 

un individuo Khim el Traicionero, un 

violento y completamente enloquecido Paladín de Khor 
n tal avidez de 


mocido con 
ne, atacó 4 sus hermanos € sangre 
todos los guerreros de la Legión empezaron a luchar entre 
ellos mismos en una gran batalla que duró docenas de 
días y noches sin descanso. Cuando el humo se disipó, la 
Legión había quedado fragmentada en docenas de bandas 
¡puestas por feroces psicópatas sedientos 

el Ojo 


de guerreros ca 
de sangre que uctualn 
del Terror en busca de batallas y muerte 


Algunos de estos grupos están compuestos por cientos 
de Marines Espaciales del Cuos, mientras qu 

cuentan más que un solitario Paladín al mando de sus 
Berserkers en busca de san ¡pos pue- 
den unirse a cualquier Señor del Caos que esté reclutan 
do tropas para emprender una nueva guerra, pidiendo a 
a oportunidad de derramar sangre y 4mon 

tonar cráneos ante su señor Khome. Sin embargo, inclu 

so los Señores del Caos deben tener cuidado de que su 


cambio sólo 


cabezas no acaben junto a las de los derrotados. 








PTU Los Punies de Venta recomendados organizan partidas de demostración de los juegos Games 
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CONSTRUCCIÓN DE TERRENO 


Antes de poder librar una batalla, es necesario construir 
un campo de batalla sobre cl que jugar. En el fondo, todos 
los campos de batalla no son más que un poco de espacio 
donde se desarrollará el juego. Este espacio puede ser la 
mesa del comedor, el suelo de la habitación o incluso una 
mesa construida especialmente para ello. Ninguno de es- 
ni “el equivocado": son simple 
mente medios diferentes con los que puede conseguirse el 
mismo objetivo, La superficie de j 
jugador depende: Para la revista 
White Dwarf. por ejemplo, es muy importante que los 
campos de batalla scan apropiadas para tomar fotografías, 
y por tanto cada uno está cuidadosamente cubierto de 
césped ferroviario, de aspecto 
posible. Sin embargo, cubrir de rio un 





1os sitios es “el ides 


> que utilice cada 






de varios fucton 











orma que tenga el mej 
ésped ferrov 















ependientemente de que quieras construir elementos 
de escenografía más o menos sofisticados, existen algu 
nas técnicas básicas que tendrás que aprender. Una vez 
dominadas estas técnicas, perfeccionarlas es tan sólo 
cuestión de prdetica. En éste y posteriores artículos 


espero revelar algunos de s para 


construir elementos de escenografía. 


En pocos meses dominarás los conocimien 
técnicas necesarias para construir todo tipo 
mentos de excenografía, desde colinas a catedrales en 
ruinas, desde pueblos de Warhammer a ciudades y for 
Hificaciones de la escala Epie. ¡Sólo dependerá de 1i lo 


lejos que quieras llegar! 








ARA AAA AAA 


TALLER DE 
MODELISMO 








tablero de 
ceso complicad 
flados «¡como nosotros! 
ible el 
plicada (como por ejemplo, pintar la mesa). 


240 centímetros por 120 centír 
largo y costoso, que sólo algunos chi 
pueden permitirse llevar a cabo. 





Normalmente es pre! 





tuna opción menos com- 


Una vez elegido el lugar adecuado, el siguiente paso es 








convertirlo en un mundo selvático del Cuadragésimo 
Primer Milenio, o en una planicie del lejano continente 
de Ulihuan (o cualquier otro lugar del Mundo de War 
hammer); sólo es necesario añadir la escenografía, La 
escenografía también puede ser variada, pero el elemen- 
to de escenografía más simple que puede construirse es 
vna colina. Las colinas pueden estar cuidadosa y labo- 
riosamente construidas, o estar representadas sim- 
plemente por montones de libros. Al igual que sucede 
con la superficie de juego, no existe una colina mejor ni 
una peor, sólo la que mejor se adupta a cada situación, 














siguientes voy a describir las diferentes 
batalla, 
wilizar para 


En las págin: 
formas que existen de construir un campo de 
Cada jugador podrá elegir cuál pref 

construir el escenario de sus confrontaciones. 











SUPERFICIES DE JUEGO 
ques, dolo, colas y el rot de elementos de csceno 





grafía sobr 
sario contar con una superficie de juego adecuada. Una 
mesa de juego puede construirse de tres formas dife 
rentes, Cada sistema tiene sus ventajas e inconvenientes, 
como podrá verse en cada una de las respectivas de 

eripciones. En mi casa tengo un simple tablero pintado] 
de verde para jug 
un tablero completamente cub 


pero si realmente quieres construir 
erto de césped ferrovia: 
Tr que no 1e expliqué cómo hacerlo! 





rio, ¡no podrás de 


LA MANTA VERDE 


Con la excepción de jugar directamente sobre el suelo 0 
la mesa de la cocina, ésta es sin lugar u duda: la mesa 
de juego más Fácil de construir. La mayoría de gente ha 
jugado en campos de b 


simple manta. 


atalla preparados con una 


El material necesario es: 


vna superficie plana, 





utilizarse cual- 





«de (aunque pue 
quier otro color 











Para disponer el campo de batalla, simplemente deben 
Eipilarse los libros de mayor a menor tamaño, creando 
Irma similares a colinas. A.continu 
Ese la manta por encima, plegando un poco la tela bajo 
colina” de forma que quede perfectamente tensa: 
¡Y ya está! Después pueden añadirse otros clemen- 
de escenografía como edificios de cartón, ruinas de 
Warhammer 40,000 o cualquier otro elemento de esce- 
fía disponible 


¡ón debe colocar 


la campo de batalla sobre una manta verde permito 

lempezar u jugar inmediatamente, Es económico, fácil 

Ide guardar (¡simplemente deben colocarse los libros en 

Ia estantería y la manta eo la alacena!), ¡y está prepara 
ben un momento! 


'ABLEROS DE BATALLA 


tipo de superficie de juego es también fácil de 
bnstruir. Básicamente se trata de tn tablón de madera 
algún tipo, colocado sobre la mesa de la cocina o del 
sedor, Posiblemente sea también la superficie de 
go más frecuente, y la más utilizada por los jugado- 

es. Para construirla se necesita: 
gunos chi 
evar y cabo 
menos com 


AÚn tnblón de madera contrachapada, táblex o madera 
(de aproximadamente $ u 10 mm de grosor); 


pintura verde (o blanca para representar un Mundo de 
Hielo, de color arenoso para desierto, etc). Una 
emulsión acrílica mate es la más adecuada para 
pintar la superf 


nte paso es 

dragésimi 
) continent 
do de War 


ografía 
el elemend £8 primer lugar, es necesario decidir el tamaño que ten- 


hdi el tablero de batalla, Normalmente podrá utilizarse 
losa y labo tablero un poco más grande que la mesa que se 
ze lee para sostenerlo. Calcula el tamaño del tablero y 
¡pués decide si es preferible que sea de una sola 
a, o si es necesario que esté compuesto de varias 
Eeciones para poder guardarlo mejor. Al tomar esta 
Ecisión deben tenerse en cuenta las posibilidades de 
jardar el tablero, Adrian Wood tiene su tablero de 
la en un dormitorio vacío; puesto que puede deja 
montado permanentemente, su tablero es de una sola 
ta. En cambio, el tablero de batalla de Jake, que se 
mudado varias veces de casa con él, está cortado por 
mitad para poder guardarlo mejor, La decisión depen 


una o dos brochas, 


ina mejor: 
situación. 


:s diferente 


A] utilizarlos tableros de batalla, debe protegerse la me- 
sa sobre la que se apoyen con un mantel o una tela, Otra 
posibilidad es comprar un par de caballetes en una tien 
da de bricolaje y poner el tablero sobre ellos, Puesto que 
los caballetes también son plegables, todo el campo de 
batalla puede guardarse fácilmente cuando no se utiliza. 


MESA DE JUEGO 


El tercer método que propongo es el más profesional 
costoso y largo: la mesa de juego hecha a medida, Este 
es el más complicado de los diferentes tipos de super: 
ficies de juego, y requiere las siguientes herramientas 
y materiales: 


un tablón de madera, táblex o madera contrachapada de 
120 cm por 240 cm; 


cuatro largueros de madera de 3 cm por 3 em por 240 
em (para el armazón); 


pintura verde: 
muchos tornillos para madera y un destornillador; 
tuna o dos brochas; 
tn poco de masilla; 


una máquina de taladrar. 


Un campo de batalla 
sencillo: una manta que 
ni siquiera tiene libros 
debajo para representar 
colinas 


Sin Importar su 
acabado final, la 
mayor parte de la 

escenografía tiene 

algún tipo de 

Interacción con las 

tropas que se 
moverán sobre el 
campo de batalla. 


AS 
en cuenta al 
construlr los 
elementos de 

escenografía, Por 
ejemplo, si se desea 
construlr un edificio, 
en cuyo interior 
puedan colocarse 
tropas, ¡hay que 
SS 
debemos dejar el 
techo suelto para 
poder levantarlo y 
colocar las 
miníaturas dentro! 


"Tienes que axitarlo cada día durante un 
año, y después de ese tiempo lo que 
queda pegado, queda pegado 


ide cada caso. 





Ina vez cortado el tablero a las 
ensiones apropiadas, deben lija 

las astillas o rugosidades de los 

es y pintar cada sección con el 

Enlor elegido, Es recomendable dar 
bs capas de pintura, ya que la made 

absorbe mucho la pintura y desluce 

olor. Si alguien se atreve, puede 

Eubrirse todo el tablero con césped 

viario en vez de pintarlo, pero 

o ya he dicho anteriormente, este 

seso es muy lento, costoso y com- 
cado, mientras que pintar es fácil 


CÉSPED FERROVIARIO 


Alguna» personas me escriben diciendo que al utilizar 
césped ferroviario para cubrir su campo de batalla, 
muchas veces queda irregular o apelmazado, Para con- 
seguir el efecto homogéneo y sólido de hierba que puede 
verse en os tableros de White Dwarf, pueden utilizarse un par de métodos, El primero consiste en mezclar 
el césped con un poco de cola blanca antes de pegarlo. Sin embargo, algunos jugadores prefieren aplicar 
dos capas de césped, Sea cual sea el método utilizado, hay que comprobar que la cola blanca en las coli- 
has o el tablero no se haya secado antes de colocar el césped encima. ¡Es un error fácil de cometer, y que 
yo mismo he cometido más de una vez! Cuando el césped esté seco, debe aplicarse una generosa capa de 
harnis brillante (esto debe hacerse al aire Ubre, ya que tendrá que aplicarse una capa bastante intensa). 
Esto impide que el terreno quede pelado en algunas áreas, y lo protege del uso. Hay que tener en cuenta 
que serán necesarlas grandes cantidades de barniz, ya que al principio el césped acostumbra a absorber- 
lo como una esponja. 


El punto de vista de Rick Priestley sobre 
la insensatez de cubrir un campo de bata 
lla entero de césped ferroviario. 


lcuada. Un 
formas dif 





10 hacerlo! 


bre el suelo! 
la mesifh sí! Un truco muy útil es pint 
gente Mlimbos lados del tablero de bi 
los con unfpero utilizando colores diferentes, De 
Esta forma pueden alternarse las bata 
'en un mundo helado y en una 
losa pradera, simplemente giran- 
b el tablero. Incluso puede pintarse: 
lado de azul para jugar batallas 
ales, o de negro para librar bata- 
en el espacio profundo. 


Si desea cubrirse una superficie 
grande como una colina o la mesa de 
juego, hay que aplicar la cola y 
pegar el césped por áreas. No ha 
que intentar cubrir grandes superfi- 
cies de una vez, ya que la cola blanca 
empezará a secarse y el césped no 
quedará bien pegado, 


lizarse cual: 

















EL MÉTODO 


forzar el tablón. Coma dos de 
ros de 240 cm 
de 20m Acontinan 


construido el 
el tablón sobre él 
Para acabar de asegurar e 
tablero emplea los tornillos, 
atornillándolos de forma que 
'e hundan en la superficie del 
tublero, A continuación, rellena 
los pequeños agujeros deja 
por los tornillos con un poco 
de masilla, Finalmente, pinta o 
cubre con césped el tablero. 


La mesa de juego podrá colocarse sobre la me 
comedor o de la cocina (hay que acordarse de pr 
4 otra mesa con una tela, o pegar bajo la mesa de jue; 
unos tacos de goma para no rayar la otra mesa) 


De la misma forma que la manta debe plegarse y los ta 
bleros de juego deben apoyarse contra la pared (o guar 
darse bajo la cama) cuando llega el momento de guardar 
el campo de batalla, hay varias formas -alguna de ellas 
verdaderamente extravagantes- de guardar una mesa de 
juego. ¡He oído, por ejemplo, que la mesa de juego del 
amigo de un amigo está sujota al techo de su dormitoric 
con cuerdas y poleas! Lu mesa puede elevarse y bajarse 
entre batalla y batalla, encajándola entre dos repisas 
atornilladas en la pared, Incluso puede subirse en medio. 
de una batalla, ¡por lo que no hace falta acabar la bata 
por que es hora de ira la cama! Hmmm. Parece que 


PRIMEROS ELEMENTOS 
RAFÍA 
se dispone de una superticio de juego, hay que 
>nstruir elementos de escenografía. Si utili 
amos una manta como campo de bi 
mos de colinas. De lo contrario 
mas colinas. Es importante inclui 
que convierten una superficie plana y sin acci 
npo de batalla con crestas y 
alla pora 
pregunta de cuántas colinas deben € 
lo mejor es empezar con un par y entono 


ca la superficie de jue 
ell 


principio hay q! 
contrario puede 

diez colinas sin terminar en vez de sólo dos acabadas y 
dispuestas para jug 


> colinas de laderas suaves, o de si se aplica 

un poco de pintura u la colina o se cubre de césped 
ferroviario, el principio básico para hacer buenas coli- 
1as es construilas por capas. Tano si se desca hacer 
una colina s (como describiré un 

o si no, las colinas se cor 

a base de superponer capas de cartón 

o trozos de poliestireno, uno sobre otro. Esto permite 
que las colinas sean tan altas o tengan laderas tan 











1 del 
eger 














OLINAS DE CARTÓN 


colinas de cartón son muy fáciles de construir, 
3 los materiales necesarios no son complicados de 
Conseguir, Todo lo que se necesita es: 





cartón ondulado (el que se utili 
de curión que sirven para empaquetar objetos 
grandes), y que se puede conseguir en 
cualquier supermercado; 
pintura verde; 
cola blanca 





en las cajas 








masilla 
césped ferroviario, si se desea, 


Recorta la superficio de la base de la colina (para 
empezar utiliza una base ovalada irregular). A 
continuación, recorta un nivel más pequeño que la 
base y pegalo con cola blanca encima de la base, 
Los siguientes niveles superiores pueden hacerse 
más gruesos simplemente recortando y pegando 
varios niveles de la misma superficie uno encim 

del otro, Una vez la colina sea lo suficientemente 
alta, los huecos en la estructura del cartón tendrán 
que rellenarse con masilla, Tras ello pueden lijarse 
los bordes, y a continuación puede dejarse secar. 





Mientras esté secándosc la primera puede construirse Tanto si se dispone del cortador de poliestireno, 
tra colina, para así disponer de colinas de varios tama- como si no, las colinas de poliestireno pueden 

las que elegir. Una vez seca la masi- — cortarse tanto de forma escalonada como con 
lla y el pegamento, pinta la colina para que se adapte u— suaves laderas, Tambi 


Bos y formas es 





la superficie de juego, 


Este tipo de colina es muy económico, fácil de construir 
x cualquier superficie de juego. Su único 
problema es la tendencia del cartón a deformarse cuan- 
do se humedece por culpa del pegamento o de la pintu- 
ra. Para contrarrestar este efecto, hay que colocar varios 
libros pesados sobre cada nivel, mientras el pegamento 
está secándose, También puede alternarse la orientación 
del cartón, de forma que la orientación de cada nivel sea 
perpendicular a la de los niveles adyacentes. El diugra 


y apropiado ps 





ma indica cómo hacer esto. 


COLINAS DE POLIESTIRENO  U poliestireno y el cartón pueden deterio- 


Para construir una colina de poliestireno debe seguirse 
casi el mismo procedimiento que con las colinas de car 
tón, ¡con la excepción de que debe utilizarse polies- 
tireno! Cada nivel debe pegarse con Copydex, ya que 
Este pegamento no deshace el poliestireno, Pueden util 
zarse láminas de poliestireno aislante de tres centíme 
4 el techo que son de 

menor grosor (ambos tipos pueden encontrarse en las 
tiendas de bricolaje), Al utilizar planchas para el techo, 
pudiéndose 

“mentar el grosor de cada nivel de la misma forma q 





ros de grueso, o planchas pa 





es recomendable utilizar las que son li: 


en el caso de las colinas de cartón. 


Una herramienta realmente útil cx el cortador eléctrico. — Copydex para el poliestireno y cola blanca para el 

o, €l cual puede adquirirse en muchas — cartón, pe 
tiendas de modelismo, El cortador eléctrico de po- forma se impedirá que las colinas lleven a cabo un 
amento tensado —— repentino Ataque de Piedra moviéndose sobre la 


de poliestire 





liestireno está compuesto por un £ 
conectado a una batería, El 
lambre se calienta (¡hay 
que tener cuidado, pues 
al 
muy elevada!), cortando el 
po 
llo caliente corta la mante- 
quilla, Las escarpadas colí 
mas de Warhammer 40,000 
de Robin (en la fotografía) 
han sido construidas con un 
cortador eléctrico de polies- 
tireno en muy poco tiempo. 











inza una temperatura 





estireno como un cuchi 





































Las colinas más altas 
pueden construirse 
pegando varias capas 
del mixmo tamaño, de 
forma que cuda nivel 
dde la colina renga la 
altura deseada. 















































las le rendencia 

ul humedecerse, Para 

esta deformación hay 

a orientación del car- 

r cada nivel de la colina, De 

la colina será, qa sólida ya 

que cada capa ejercerd una fuerza opues- 

ta a la de las otras (y posiblemente no se. 
deformará tanto), 




















































CONSEJO: Si decides cons 
iruir tus colinas con polies- 
fireno, puedes pegar. cada 
capa con cola blanca. Sin 
embargo, en las colinas más 
grandes el pegumento del cen- 
iro no llega a secarse nunca. 
Para evitar esto, yo utilizo 
Copydex, que puedes encon 
trar en quioscos y papelerías. 





n pueden obtenerse otros 
efectos con el poliestireno, ya que algunos tipos 
de pegamentos y pinturas en pulverizados “fan= 
den” el poliestireno. Estos materiales pueden 
utilizarse para crear riscos, cuevas lenas de 
estalactitas y estalagmitas, e incluso coladas vol- 
cánicas. Todos estos productos deben utilizarse 
en el exterior, ya que no deben respirarse los 
ases desprendidos al fundirse el poliestireno 
(colócate de espalda al viento para que los vapo- 
res no te den en la cara). 


BASES PARA LAS COLINAS 


rarse al utilizarse en las batallas y al guar 
darse debajo de la cama o en un armario, 
ás, por causa de su ligereza acos: 
tumbran a moverse de su sitio con facilidad. 
Por todos estos motivos, es recomen- 
dable pegar las colinas a algún tipo de 
base, La base puede ser de madera, 
tábles o madera contrachapada de 
densidad media). Utiliza el primer 
nivel de la colina como plantilla para 
dibujar la base sobre la madera. Corta 
la madera con una sierra de vaivén o una sier 
calados si la sílueta es más complica 











CONSEJO: Redondeando las laderas de una 
solina conseguirás un efecto mucho más real, 
¡pero asegúrate de dejar suficiente expacio 
llano en cada nivol para colocar las miniaturas! 








ra de 
Utilizando: 








Esta es una de las colinas de 
Rabin Devs, construida en 
pocas horas. En vez de 
cubrir con césped sus coli 
nas, las: ha pintado con pin- 
tura: estucada, piniándolas 
son el Spray de Imprimación 
Negra y pintando las ilumi 
naciones de color gris azula- 
do con pincel seco. Después 
de haber jugado durante un 
par de semanas con ellas, les 
añadió un poco de liquen 
(parches de césped ferro- 
viario pegados con cola 
blanca) como detalle final. 


a colina a la base de madera. De esta 











mesa en el momento menos esperado. Esto imp 
de también que los bordes de la colina se deterio- 
ren y se astillen, a consecuencia de lo cual tendría: 
mos que construir una nueva colina. 


LOS BORDES 
DE LA MESA 


Hasta ahora he estado hablando de colinas de 
forma más o menos oval, Sin embargo, también 
pueden construirse colinas especiales para situar 
las en los bordes del tablero, v incluso que encajen 








Dividiendo las 
colinas de mayor tamaño por 
la mitad, o en cuatro seccio 

pes unes de su construcción, 
podrás disponer de colinas 
para simar en las esquinas y 





especialmente las de e 
Epic. pueden lijarse a fondo lo 
bandes de cada nivel para creo 
Tladeras uniformes y suaves. 


Si la base es mu 
gruesa, pueden cortarse los bor 
des al bies para mantener la pen 
diente de la colina. 


en las esquinas, sin sobresalir por el borde de la mesa. 
de juego. Para conseguirlo tan sólo debe cortarse la 
colina en línea recta, o en ángulo recto, para que 
coincida con los bordes del tablero. Otro sist 
para conseguir colinas más versátiles es construir 
tuna colina grande y cortarla en dos o cuatro seccio- 
nes. De esta forma, cada sección podrá emplearse 
individualmente, o en combinación con una o 
más secciones como si fuera un rompecabe 
2as, para formar colinas dif 
mite una gran variedad de formas y tamaños 
sin necesidad de construir una gran cantidad 
de colinas. 


rentes, Esto per 


CAMPOS DE BATALLA 
¿H- PERMANENTES 


ar Existen dos formas de construir el campo de 
batalla. Hasta ahora he estado hablando de la 
opción mormal: una gran mesa de juego 
donde se colocan los diversos elementos de 
escenografí nas, bosques, edificios. 
etc). Esto permite un enorme grado de exi: 
bilidad, permitiendo disponer de un campo 
de batalla diferente en cada enfrentamiento. 
Sin embargo, esta opción también tiene sus 
limitaciones, Algunos elementos de esceno- 
grafía, como ríos y trincheras, son mucho 
más realistas si están construidos directa. 
sobre el tablero, por debajo del nivel del 
suelo, Estos elementos de escenografía pu 
construirse como el resto de escenografí 
situarlos sobre la mesa, pero su aspecto no ucuba 
de sor convincente haciéndolo de esa forma, Esta es la 











Esta 
de ven 


ina es de poliestireno pi 
Es sencilla pero 
cumple perfectamente 


su función 
Además, 


sobre el campo de batalla 


puede construirse en poco tiempo. 











opción que utilizamos en el Estudio de Diseño, ya que 
hemos de tomar muchas fotografías además de librar 
numerosas batallas sobre la misma escenografía. De 
este modo, cada fotografía es diferente u todas las ¡nte 


riores, antes incluso de colocar las miniaturas. 


LOCURA TOTAL 


La segunda -y ligeramente excesiva: opción para cons 
truir un campo de batalla es a base de módulos de terre 
no, Esto significa que el campo de batalla está dividido 
en secciones, cada una de las cuales tiene un deter 
minado tipo de terreno encima (barrancos, posiciones 
preparadas, formaciones rocosas, etc). Para montar el 
campo de batalla sólo es necesario encajar entre sí estos 
módulos, como si fuera un gran rompecabezas. 


El campo de batalla modular tiene la ventaja de scr má 
sólido, además de permitir la construcción de trinch 

y ríos por debajo del nivel del suelo. Este tipo de terreno 
puede ser muy espectacular si est 

(como en los ejemplos de la página siguiente), ¡pero hay 
que tener algo de experiencia! Es un tipo de campo de 
batalla difícil, y costoso de construir; y a diferencia de 
los otros métodos, con los que puede librarse una basalla 
teniendo tan sólo una colina, o incluso con ningún ele 

mento de terreno, con un campo de batalla modular es 
necesario disponer de varios módulos terminados por 
completo antes de poder librar la primera batalla. 


La mejor solución es utilizar una combinación de ambos 
sistemas. Pueden construirse módulos de terreno con 
ríos y valles cavados en ellos, pero dejando espacio libre 
para colocar colinas y edificios alrededor de los acci 
dentes del terreno rígidos. De esta forma se consigue lo 
mejor de las dos opciones: escenografía muy realista y 
libertad para situar bosques, colinas, vallas y edificios 


¡ADIOS! 


Y esto es todo; un pequeño viaje por los diferentes site 
mas de construcción de campos de batalla. Sea cual sea 
el método elegido, espero que construyas espectaculares 
elementos de escenografía, ¡y salgas victorioso de todas 
las batallas que 

juegues alrede» 
dor de ellos! 


Estay escarpadas colinas pura 
Warhammer 40,000 están cons 
truidas con poliestireno, Se 
bastame Hiempo en hace 

que los detalles en espir 
hicieron pegando pequen 
:os de poliestireno uno sobre « 
otro; Las reas rocosas están 
cubiertas con pintura de astucad 


en vez de estar cubiertas con cés 
ped, y tras ell 

verde y murrón, Al construir coli 
nas hay que tener en cuenta 


ras puedan mantenerse 
































1ES WO Pis now 
entering a phase of rapid 
growih and development in 
Spain. We believe that we produce 
the most exciting and innovative 
hobby games materials in the world 
and are committed to keep on expanding 
te WORKSHOP hobby 


To help us achieve this goal we need to recruit new staff in a 
number of key areas. Most of all we are looking for people 
with the kill and enthusiasm to turw ideas into result. 





Were particularly interested in talking to people currently 
employed in this ora related industry and who are looking for 
mew career opportunity with enormous potential for growth 
and development 


RETAIL STAFF 
ES WOR > has plans to expand its chain of hobby 
stores to cover more large Lowns and citis Ihroughout Spain. 
To do this we need to recruit bight, enthusiasticstafT to be the 
future managers of these stores. Would you like a job where 
your knowledge, enthusiasm and involvement in the 
'ORKSHOP miniatures and gaming hobby is as important as 
any other qualifications? 








Have you looked at one of the advertsin White Dwarf und not 
applied because yow can't imagine working in u job whore the 
main focus of the works your hobby? If this sounds interes- 
ting and you are aged 18 0 25, we would like to talk to you. 





MAIL ORDER STAFF 

Mail Order is looking to expand! Thats right, to keep up 
with the ver increasing demands for force from the generals 
of the Warhammer and Warhammer 40,000 universes, we're 
looking to swell our ranks, We have vacancies in Mail Order 
Telesales and Order Picking, Would you like a job where your 
knowledge, enthusiasm and involvement in the ( 

HOP miniatures and gaming hobby is as important 
as any other qualifications? 





What we offer isa challenging opportunity within u thriving 
team of game entlusiasts and u chance to build a long and 
prosperous career in the best games company in the world. 1£ 
this sounds interesting, we're more than willing to talk in con- 
fidence about what you've been doing und your own ambitos, 


STAFF RECRUITMENT 


Do you want 9-5 office hours, one hour for lunch, 
a sensible working environment, 
constant supervision and no responsibility at 
all? If any of these things appeal to you, 







LAY do TV a IL ca un LY 











EDITORIAL ASSISTANT 
In order to continue producing the best gaming books and 
magazine in the world in their Spanish versions, we are 
currently looking for an experienced Editorial Assistant to join 
Abe team at our busy Spanish Design Studio. 













La E Ta 








The work involves translating, laying out and proofing the ful 
range ol Games Workshop products, ftom packaging and box 
copy trough to magazine articles and rulebooks. 







You should have good English qualifications and proven expe- 
rience in cither a magazine or book publishing environment 
Our ideal candidate would also be Mac literate with Quark 
Xpress experience, t goes without saying that u burning pa 
sion for Games Workshop' games and miniatures is the other 
essential prerequiste for the job (yow should be also able to 
sing and dance... 













+ run? 








TRADE SALES REPRESENTATIVES 

E SHOP is looking for Trade Sales Representa 
tives for its expanding Trade Sales Department, Responsibili- 
ties will include achieving daily, weekly and monthly sales tar- 
pets, reporting to the Trade Sales Manager, obtaining new 
sccounts, administrative control of call schedules and new 
accounts progression. 
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Candidates must be hard working and responsible individuals 
ready to join a fast-growing company. All applicants must have 
prior sales experience as well s previous retail or distribution 
experience, Computer knowledge and Muency in English are 
definitive pluses, 







If you are interested in applying to any of the above job oppor- 
tunitics, you should write Lo the adres below enclosing jour 
CV and:cover letter explaining why would you like to work for 
Games Workshop. 


a 1 Sn MOE] 




































de Llobregat 
BARCELONA 


AS 





¡OBJETI 


A "LA VIS LA: 





me propongo describir 
Warhammer 40,000 qué 


to álgido de la 


ejemplo el inforn 
je! Esa batalla era diferente porque 
compuestos por muchos t 


á 


Por 
lan Pickstoc 
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A Como objetivo puede utilizarse un clemento de esceno- 
INCURSIÓN AL AMANECER grafía interesante. Los escenarios pueden ser muy dife: 
rentes, como que uno de los bandos intente destruir el 
objetivo, o que ambos bandos intenten capturarlo, Pue: 
de crearse un escenario en el que el objetivo de los juga 
dores sea recuperar artefactos y equipo ocultos, ¿Y un 























































Incursión al Amanecer cs una de esas misiones que es más fácil de llevar u ca- 
o para algunos tipos de ejército que para otros, Los ejércitos que disponen de 
"más tropas móviles o vehículos, indudablemente tendrán más fácil completar 































O Ra Vacas | cocos orsrcen pue ción 
Cazadores y Arañas de Disformidad, y además tienen una capacidad de Movi- e e oct vis E 
Siento moral de 12, que es superior al de la mayoría de las otras razas En] Go comedor por ejemplo) y activarlo al mistn 
O A O o O len 
A IAS Sad 
¡misión al final de la batalla. Esto obliga a los Orkos a lanzar un ataque por el naa uo dl Jal dupadores anio 
A A A 
jue uno de sus pelotons alcance el área de despliegue enemiga pra Eta 
(Elva que en el caso de Incursión al Amanecer, los Orkos úenen algo que ense= | — larse el escenario, Tal vez, como en el caso del Señor de 
Mies, Conozco muchos jugadores que mantienen en reserva unidades rápidas, | — Varisk, un bando deba matar a csa miniatura. O tal vez 
"como un vehículo o una Escuadra equipada con Rettorreactores, y los utilizan | — las fuerzas Imperiales deban atacar para recuperar una. 
puta asestar el golpe definitivo en el último tumo. El inconveniente de esta tác mortífera arma experimental. El enemigo puede haber 
dic es que se apoya en una única Escuadea para cumplir la misión, No hay que | — capturado a un personaje importante, y un bando debe 
olvidar que el ponente intentará evitar que el jugador cumpla su objetivo, si] rescatarlo antes de que puedan torturarle para extracr de 
todas las esperanzas para completar lu misión se basun en una única Escuadra, él información vital, La cantidad de escenarios intere- 
esto facilitará el trabajo « su oponente santes que pueden inventarse es interminabl; tan sólo 
se requiere algún objetivo sencillo para añadir un reno- 


un jugador está verdaderamente dispuesto a completar la misión /ncursión al 
Amanecer, deberá asignar a dos o tres unidades a cumplir la misión. Estas uni 
dades pueden ser vehículos o Escuadras; no es imprescindible que sean rápidas. 
sino sólo que sean capaces de alcanzar el árca de desplicgue enemiga. Hay que 
tener en cuenta que si 5e trata de tropas a ple, con una capacidad de movimien- VARIACIONES 
10 normal de 10 centímetros, deberán recorrer la mayor parte de la distancia co. DANOS 
riendo. Estas unidades tendrán que atravesar 60 centímetros de tierra de nadie 
hasta llegar al área de despliegue enemiga, así que no pueden perder el tiempo. 
disparando al enemigo, El resto del ejército debe desplegarse y maniobrar de y listas de ejércitos modificadas es demasia- 
Forma que pueda evitar que el enemigo ataque a las unidades designadas para | — do arduo para los jugadores, las batallas pueden variar 
ompletar la misión: Esto debería resultar bastante sencillo, ya que las unidades | — se utilizando las mismas Cartas de Misión. Cada bando 
on a misión de alcanzar el área de despliegue enemigo se mantendrán alejadas | podría robar dos Cartas de Misión en vez de una; así 
"del combate y avanzarán a cubierto, mientras que el resto del ejército arasróto= | — los ejércitos dispondrán de dos opciones para ga 
do el fuego del enemigo. pero también para perder. Otra posibilidad es que am 
bos bandos determinen cuál será su misión antes 
de organizar sus ejércitos. Normalmente, el ejér 
cito debe organizarse antes de saber qué tipo de 
misión deberá llevar a cabo. Este pequeño cam: 


vado interés a cualquier batalla 





as reglas especiales, áreas de despliegue 



























bio implica algunas diferencias importantes. Los 
jugadores organizarán sus ejércitos para poder 
cumplir sus objetivos y evitar que el cnem 

pueda completar los suyos. Si un jugador tiene la 





misión Incursión al Amanecer, deberá adquirir 








muchas tropus móviles; mientras que si su « € 

mente tiene la misión Asesínato, el comandante p 

deberá equiparse con muchos elementos de pro- » 
tección y situarse a cubierto en el campo de bata 

ñ 

la, ¿Y silos objetivos de cada bando permanecen a 

; en Secreto? Con esta sutil variante, cada jugador : 
puede mantener en secreto cuál es su misión has 

ta el final de la batalla. Ambos jugadores deben > 


utilizar su astucia para realizar ataques de diver 
sión, como si tuvieran la misión de Ocupar y 


Mantener, mientras que su misión real podría fer 





de Brujas o cualquier otra. Evidentemente 








Una unidad de Jinetes de Jabalí del 
Clan Mordisca de Víbora rodea la posi p 4 
ón de sl SO Bild BÚSQUEDA Y DESTRUCCIÓN 
Ultramarines, cumpliendo los objetivos 

de la misión Incursión al Alanecer. De Búsqueda y Destrucción es una misión bastante simple. El jugador obtiene pun: 
trás de ellos, una Escuadra de.Gret- tos de victoria por destruir Escuadras, vehículos y personajes enemigos. La ob- 
chins cubre el avance de los pieles wer- y tención de puntos de victoria adicionales por destruir al enemigo hacen de Bús 
des más grandotes, trabando a los Más || | queda y Destrucción una misión muy fácil, simplemente debe hacerse lo más 
rines Espaciales Devasiadores habitual: ¡buscar al enemigo y destruirlo! 















Los Marines Espaciales del Ca- 
púsulo Ultramarines mantienen 
sus posiciones, de 
+ fortaleza ante el ataque 
Y aparentemente interminable E 
| jambre Tiránido. 
Ps 


ASALTO A BÚNKER Y MANTENER LA LÍNEA 


odo jugador del 
bién tiene una misió 
su misión, el jugado 


Si el jugador adver 
Ca 
que el enemá 


1a que su adversario tam- 
ón que cumplir ye completar 
or oponente puede obtener 5 puntos de 
+ tal vez incluso más, según sea su 
«dor también completa 

ctoria que obtengan ambos ju: 

y ninguno de los dos h 
maja, Por tanto, para poder 
amplir su 
nemigo consiga cumplirla suya. 


lo tiene que completar un 


elaborada, especial 
migo está bien equipa 

do para el combate cuerpo 4 cuerpo. 
Evudir el combate cuerpo a cuerpo 
e difícil, y mu 


bastante especial, 
consigue impedir q; 
complete su mi 





OCUPAR Y MANTENER 


untos de a adicionales. En realidad, se 
jen en un objetiv 
y como mín 


mitad de la mes: 
que éste obten 


GUERRA DE GUERRILLAS 


Los Lobos Espaciales 

rras Sangrientas son tropas 
¡yespecializadas en el com- 
| bate cuerpo a cuerpo 

se distinguen especial 

en misiones como Gu 


de Guerrilas. 


Ú d termindl 
dores Ángeles Sangriemtos 
defiende su objetivo ante un 
ataque Eldar. Una Escuadra 
Táctica proporciona fuego de 

Lapovo, y está preparado 

' reemplacar a los Exte 

¿dores si la. slruación 


requiere, 
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El Informe de Batalla de este número presenta una 
diferente: ¡hemos reunido a ocho jugadores y a 
puntos en tropas para librar una batalla verd léramente gigantesía! 


Jervis Johnson 
y Robin Dews 





vés del oscuro valle, hacía a las líneas enemigas. 


Durante toda la noche, una algarabía de estride 
tes srompetas y rerumbar de tambores se había mezclado 
con una cacefonía de gritos y maldiciones. Los sonidos 
habían resonado a través de la planicie como un viento 
cortante, helando el corazón de los hombres ya aturdidos 
por el miedo. A lo largo del valle, el Emperador podía ver 
las posiciones de su ejército, señaladas por cientos de 
hogueras, a las que los hombres se acercaban en busca de 
alimento, calor y compañía. 


Y entonces había caído el silencio, 


Sus pensamientos. retrocedieron a los acontecimiemos de 
anos días atrás; no; hacía ya semanas que aquel horror 
había caído sobre ellos, Al principio eran sólo rumores de 
incursiones contra pequeños pueblos y asentamientos en las 
fronteras del Imperio. Poco después, un ensangrentado 
mensajero llegó de Averland con la noticia de que un inmen- 
s0 ejército Orca había descendido de las Montañas Negras. 
Se había enviado un ejército  imerceptar a los invasores, y 
bajo el mando del Conde Elector. las inopas Imperiales 
habían rechazado una parte de la fuerza atacante, pero 
desde ese día las noricias habían sido poco alentadoras. 


Cada hora traía un nuevo temor. A los Orcos se había 
sonido una honda de Goblins, y habían avanzado hasta la 
frontera de Talabectand, matando, quemando y destruyén 
¿lolo todo a su paso, En el propio Aladorf, el río Reik había 
bajado teñido de rajo por la sangre, y la visión de las 
docenas de cadáveres flotando a través de la capital había 
provocado el pánico en la ciudad. Se había declarado el 
toque de queda para proteger a los ciudadanos y había 
rumores de sedición en el ejército. 


Karl Franz dio media vuelta y envolviéndoye en su capa, 
entró en la tienda. “Señores... «sus ojos se acostumbraron 
a la oscilante luz de las velas- ..no hay esperanzas de que 
acudan más tropas, Hemos de enfrentamos a esta amena: 
24 noxotros solos, 


Sire, quizás asín haya tiempo.” «la voz era la del Conde de 
Ostland, cuyo ejército de Alabarderos, Arqueros y una bate 
ría de Grandes Cañones había llegado esa misma tarde 


No, mi querido amigo; se ha producido una despreciable 
rraición en mi contra. No vendrá nadie más, 


Había cuatro hombres con él. A su derecha estaba el 
Conde de Ostland, en cuyo honesto consejo confiaba, pero 
cuyo optimismo a veces falseaba la verdad. A xu lzquierda, 
refunfuñando para sí mismo, encorvado y observador, 


estaba el Conde Elector de Averland. A pesar de su heroi 
sa victoria, la provincia de Averland había sido asolada y 
el carácter del Conde se deslizaba más y más hacia la 
locura. Y all, dispuestos a ayudar estaban sus viejos ami. 
sos y camaradas, Ludwig Sehwartzhelm y el Gran Teogo: 
nista Volkmar 


'No hay noticias de los Enanos, y ni el Conde de Midden- 
land ni el Conde de Hochland llegarán antes del anoche 
er”. Su voz era firme y no mostraba ninguna emoción. 

El enemigo es numeroso, y mis espías dicen que se ha 
unido a dl un gran número de diablos rojos de Hashua, 


¡Fuego y sangre! ¡Fuego y sangre!” -siveó Averland con 
los dientes apretados. Empezó a oscilar adelante y atrás 
“abriendo y cerrando los puños. 


Los otros intercambiaron miradas, pero Karl Franz se 
acercó y sujeró a su amigo por el brazo, 


El movimiento del Conde cesó y sus ajos oscilaron miran- 
do a la cara al Emperador. “Lo siento, mi señor, «dijo el 
Conde con voz más calmada-. Sólo busco servir y vengar 
las muertes entre los míos, Espero ver cómo esos malditos 
son expulsados de nuestra tierra, y vuestra justicia se res 
tablece 


Hubo un veloz movimiento detrás de él: una grácil 
figura penetró bajo el toldo y echó hacia atrás su 
capa. 


“¡Loreliel!, -exclamó Karl Franz acercándoxe 
al Elfo y colocando las manos sobre sus hom- 
bros», ¿Qué haces aquí? 


Mi pueblo tiene antiguas cuentas que 
saldar con los portadores de barba. 
Hace ya muchos soles, muchos de 
mis hermanos fueron masacra 

dos por ellos en el Río Crá. 

neo, Ahora se han unido a los 
odiosos pieles verdes, por lo 

que no podíamos sino acudir 

en vuestra ayuda. Estamos listos 
para servir bajo. tu estandarte 

Mis Exploradores y Guerreros 
están ya ocultos entre. los 
árboles y esperan la orden de 
atacar 


Procedente del campamento 
enemigo empezó a olrse un omi- 
oso y siniestro redoble de tam. 
hor: ¡Boom! ¡Boom! ¡Boom! 
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INTRODUCCIÓN DE JERVIS 


Jervis: La mayoría de batallas de Warhammer se dis- 
putan entre dos jugadores que controlan ejércitos organi- 
ados a un total equivalente de puntos. Este ha sido el 
caso en los Informes de Batalla que hemos publicado 
hasta ahora, los cuales han sido prácticamente sin excep- 
ción batallas entre dos jugadores al mando de ejércitos 
de 3.000 puntos. Pero en el Estudio de Diseño nos gusta 
probar algo diferente de vez en cuando: en vez de sólo 
dos jugadores, nos reunimos un grupo de seis u ocho 
jugadores, y jugamos en dos equipos. Y en vez de orga- 
"izar os ejércitos utilizando las listas de ejército, simple- 
mente elegimos una o dos razas para cada bando, ¡y uti 
lizamos todas las miniaturas que podemos conseguir 














Este Informe de Batalla recrea una de estas batallas. 
Jugada hace poco, empleando ejércitos que tenemos en 
«l Estudio de Diseño: el Imperio y los Elfos Silvanos en 
un bando: y Orcos, Goblins y Enanos del Caos en el 
otro. Las fotografías que ilustran la batalla permiten 
contemplar el descomunal tamaño de los ejércitos, y 
aunque no sabemos exactamente de cuántos puntos era 
cada uno de estos, ¡creemos que había en combate un 
rotal de más de 25.000 puntos en tropas! 











Las tropas del Imperio estaban al mando de un equipo 
formado por cuatro jugadores: Robin Dews, Adrian 
Wood, Jake Thornton y Mike McVey. Las fuerzas del 
mal estaban al mando de Nigel Súllman, Gavin Th 
Tan Pickstock y yo mismo. En la batalla utilizamos algu: 
nas reglas especiales, que se describen u continuación. 
El propósito de estas reglas era asegurar el máximo de 
caos y confusión, y evitar que los grupos de jugadores 
actuaran de forma demasiado coordinada. Como puede 
Verse en el Informe de Batalla, ¡estas reglas funcionaron 
casi demasiado bien! 


LA CADENA DE MANDO 


Al jugar batallas de este tipo, normalmente un jugador 
de cada bando representa al comandante en jefe. Esta 
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persona está al mando de todo el ejército, y dirige a los 
otros jugadores indicándoles lo que deben hacer y lo 
que no deben hacer, En esta batalla, Robin tomó el 
mando supremo del ejército Imperial y los Elfos Silva- 
nos; mientras que yo tomé el mando del ejército de 
Orcos, Goblins y Enanos del Caos. 


Con la excepción de decidir dónde y cuándo aparecerán 
las reservas (como se describe más adelame), el coman: 
dante supremo no mueve ninguna de las miniaturas que 
hay sobre la mesa. En vez de eso, las miniaturas deben 
moverlas los otros jugadores del equipo, Cada uno de 
estos comandantes ioma el mando de una parte del ejér- 
cito, y se le permite tomar todas las decisiones (¡y tirar 
todos los dados!) que corresponden a lhs tropas bajo su 
mando, 








LA CONFUSIÓN DEL COMBATE 


Contemplando la mesa de juego tranquilamente junto a 
Jos demás compañeros generales es muy fácil hablar del 
plan que va u seguirse.en el siguiente turno, sín pensar 
lo difícil que sería hacerlo en medio de la confusión de 
una batalla real. En realidad, los comandantes sólo 
podrían hablar si estuvieran lo suficientemente cerca 
para poder ofrse el uno al otro (una circunstancia poco 
frecuente entre el ruido y el caos de una gran batalla) 
Habitualmente tendrían que confiar en las comunicacio- 
nes mediante notas escritas llevadas apresuradamente 
por mensajeros u los otros comandantes, 















Para tener en cuenta estos factores, decidimos que 
cada jugador tenía que escoger una miniatura de per- 
sonaje que lo representara sobre el campo de batalla, 
y que sólo podría discutir la estrategia y las tácticas 
con otro comandante si las dos miniaturas estaban en 
contacto peana con peana. En cualquier otra situación, 
los jugadores del mismo bando sólo tendrían permiti 
do comunicarse mediante notas escritas, que represen- 

an las comunicaciones que van y vienen por la 
cadena de mando, 





Además de poder comunicarse sólo por escrito, decidi- 
mos que cada jugador tenía que escribir secretamente 
sus declaraciones de cargas, y que sólo las podía revelar 
cuando todos hubieran terminado de escribir, Esta sim- 
ple regla impidió que los jugadores coordinaran meticu- 
losamente sus ataques, y a veces las cargas declaradas 
de una o más unidades tenían como objetivo un mismo 
oponente, ¡y por tanto los dos atacantes acababan blo- 
qucándose el paso unos a otros! El límite de tiempo para 
escribir los mensajes y declarar las cargas por escrito era 
de cinco minutos al principio de cada turno. 


MAGIA 


En batallas de gran tamaño es muy fácil que la magia no 
tenga ningún efecto, o por el contrario que domine la 
batalla, por lo que tomamos una serie de medidas para 
evitar que esto sucediera en esta batalla. Hemos apren- 
¿ido por experiencia que con la multitud de magos que 
participan en una batalla de grandes dimensiones, tirar 
¿dos dados para los Vientos de la Magia simplemente no 
es lo más apropiado. En esta batalla decidimos efectuar 
una tirada de 4D6 para determinar los Vientos de la 
Magia, ya que así habría suficiente energía para permitir 
que todos los jugadores lanzaran hechizos cada turno, 
pero no en exceso: la mugáa no dominaría la batalla. 


Las cartas obtenidas en la tirada de dados para determi- 
ar los Vientos de la Magia tendrían que distribuirse 
entre los comandantes supremos, que a su vez las distri 
buirían lo más equitativamente posible entre los genera- 
les de su ejército, Los comandantes tenían permiso para 
intercambiar cartas entre ellos si lo deseaban, lo que 
provocaba cierta cantidad de negociaciones durante 
cada fase mágica, cuando los jugadores intentaban reu- 
"ir la energía necesaria para lanzar un hechizo, jo supli- 
caban por una carta de dispersión para impedir que una 
de sus unidades fuera aniquilada! 


Normalmente, en la fase de magia los jugadores se alter- 
nan en cl lanzamiento de hechizos. Este sistema es ade- 
cuado en una batalla entre dos jugadores, pero puede 
resultar muy confuso en una batalla entre varios jugado- 
res, Para mantener un cierto orden, decidimos que cada 
comandante supremo decidiría qué comandante lanzaba 
el siguiente hechizo. El comandante supremo del bando 
al que le tocaba lanzar el hechizo en primer lugar deci- 
ía quién lo lanzaba, a continuación el comandante 
supremo del otro bando hacía su elección, y así sucesi- 
vamente hasta finalizar la fase de magia. Este sistema 
funcionó extremadamente bien, y demostró ser muy 
divertido para los numerosos espectadores que acudic- 
ron a verla batalla, y que disfrutaron con el espectáculo 
de los comandantes de cada bando saltando arriba y 
“bajo mientras gritaban: “¡Ahora yo! ¡Yo! ¡Yo! cuando 
tocaba lanzar hechizos. 


Un último comentario sobre los objetos mágicos. 
Como no llevábamos cuenta de los puntos de cada 
ejército decidimos que cada comandante podía dispo- 
ner de 250 puntos para adquirir objetos mágicos para 
sus personajes, 


LAS RESERVAS 


Normalmente, el mayor problema para un comandante 
en una batalla de gran envergadura es cómo colocar 
todas las miniaturas en el área de desplicgue. Para evitar 
este problema, y para dar a los comandantes supremos 
algo que hacer -además de mandar a los comandantes- 
decidimos permitir a los comandantes supremos que 
mantuvieran una parte de sus tropas fuera de la mesa, en 
reserva. No impusimos ningún límite al número de tro- 
pas que se podían mantener en reserva, prefiriendo 
dejarlo a elección de los comandantes supremos. 


A partir del segundo turno, los comandantes supremos 
podían decidir desplegar sus reservas sobre el campo de 
batalla, colocando la primera fila de la unidad en el 
borde de la mesa, en cualquier punto situado dentro del 
área de despliegue (decidimos colocar sólo la primera 
fila para evitar que los jugadores formaran unidades en 
columna que penetraran profundamente en el campo de 
batalla, e incrementaran así la distancia que la Unidad 
podría mover el primer turno). El mando de la nueva 
unidad debía otorgarse a uno de los comandantes, nor- 
malmente al que estuviera situado más cerca de la uni- 
dad, el cual podía mover, cargar y luchar con las nuevas 
tropas desde el momento de su despliegue en el campo 
de batalla, Si el comandante supremo lo prefería, las 
reservas podían desplegarse directamente en combate 
cuerpo a cuerpo, pero la unidad debería efectuar los che- 
¿queos de miedo y terror necesarios en el momento ade- 
cuado del turno. 


Esta batalla fue la primera en que utilizamos las reglas de 
reservas, y tenía ganas de ver cómo funcionaban, Quería 
que las tropas que se mantuvieran en reserva sirvieran 
para taponar los agujeros en la línea, causados por las 
tropas amigas que habían sido desmoralizadas y habían 
huido, También quería que pudieran lanzar contraata- 
ques contra unidades enemigas que habían atravesado la 
línea frontal, y que fueran capaces de apoyar ataques lan- 
zados por las tropas de su mismo bando una vez las de la 
primera oleada hubieran quedado frenadas. Por otra 
parte, estaba preocupado por si esta regla había hecho las 
reservas tan flexibles que pudieran reaccionar demasiado 
rápidamente a cualquier movimiento enemigo, Sólo el 
tiempo dirá si la nueva regla funciona en la práctica.. 


OTRAS NOTAS 


En vez de establecer de antemano un número de tumos 
de duración, decidimos utilizar un límite de tiempo para 
la batalla. Ésta acostumbra a ser la mejor fórmula para 
librar batallas entre varios jugadores, en las que el nivel 
de organización necesario para coordinar a varios juga- 
dores significa que no se desea terminar la batalla por- 
que se ha llegado al límite de turnos rápidamente, y no 
puedo dejarse la batalla montada sí no pueden terminar» 
se los turnos en el tiempo disponible, Es mucho más 
sensato decir, "todos en mí casa a las diez de la mañana, 
y jugaremos hasta las ocho de la tarde”. Al llegar la hora 
Iímite, lo único que debe hacerse es contar los puntos de 
victoria para saber quién es el vencedor. Así es más o 
menos cómo libramos nuestra batalla, con la excepción 
de que en vez de librar la batalla durante un sólo día, lo 
hicimos a lo largo de dos días, para que nos diese tiem- 
po de tomar notas y hacer fotografías, 


Un último comentario; u cuusa del gran tamaño de los 
ejércitos, decidimos no mostrar todas las unidades en el 
mapa. Así conseguimos una mejor apreciación de la evo- 
lución del combate y facilitábamos la comprensión de lo 
que estaba sucediendo. La única excepción es el mapa 
del despliegue, en el que se muestran todas las unidades, 
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J siguiente paso cra diseñar un plan de batalla, Obser: 
vando la mesa nos dimos cuenta inmediatamente que el 
río dividiría la mesa en dos campos de batalla indepen 
dientes: uno formado por aproximadamente un tercio de 
la mesa: y el otro ocupado aproximadamente por los 
tros dos tercios de la mesa. Esto significaba que las tro- 
pas situadas en el campo de batalla más pequeño, iban a 
estar bastante aisladas del resto del ejército, por lo que 
rápidamente decidimos que debían ser los Goblins de 
Gavin los que desplegaran en esta área. Estábamos 
seguros de que si el Imperio decidía lanzar un fuerte ata 
que por ese lado del río, quedarían desorganizados 
intentando evitar los Goblins Fa 
dirían q enfrentarse u las masivas uni 
dades Goblins del ejército de Gavin. Por otra parte, si el 
Imperio decidía no atacar 4 fondo por ese flanco, las 
s de Gavin dispondrían de suficientes unidades 
potentes para lanzarse ul ataque ellas mísmas. 
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on los Goblins cubriendo el sector más pequeño del 
campo de batalla, los Enanos del Cuos de Nigel y los 
Orcos de Tan tendrían que cubrir el resto, Decidimos 
que los Enanos del Cuos ocupar 

colina situada en medio de nuestra área de despl 
y el río. De esta forma podríamos desplegar su pode 
rosa artillería en terreno clevado, desde donde dispon: 
dirían de una línca de visión sin obstrucciones sobre 
todo el campo de batalla, y también podrían asegurar 
el otro extremo de la línea en el río para impedir que 
ninguna unidad rápida del Imperio atravesara sus Jíne 
us. Los Orcos de lan desplegarían en el f 
izquierdo para cubrir el resto del campo de batalla, 
con su Lanzador de Rocas y su Lanzador de Virotes 
desplegados también sobre la colina central. 





an el centro, entre la 

















Con las áreas de despliegue decididas, sólo faltaha deci- 
dir el plan de acción y desplegar el ejército. Esto fue 
bastante fácil en el caso de los Goblins de Gavin: si ent 
an que entres un ejército poderoso, se dedicarían 
a defenderse e intentar resistir el máximo tiempo posi- 
ble. En cualquier otro.caso, atacarían. Decidir el plan de 
acción para los Enanos del Caos y los Orcos era algo 
más complicado, ya que era necesario lanzar un ataque 
coordinado entre los dos ejércitos, La experiencia en 
batallas entre varios jugadores me ha enseñado que nor: 
malmente cada jugador libra su propia batalla, sin pres- 
tar mucha at alo que ocurre en otros sectores del 
campo de batalla, 























Decidí que la mejor manera de evitar que ocurriera esto 
«con las tropas de Nigel e Jan, era ordenarles a los dos 
que atacaran el hueco o “bisagra” entre los dos ejércitos 
que tendrían frente u ellos al otro lado de la mesa, Ase 





gurándome que Nigel e lan iban a atacar los dos al 
mismo punto, esperaba que los Orcos y los Enanos del 
Caos trabajasen más en equipo de lo que suelo suceder 
con ejércitos bajo las órdenes de diferentes comandan- 
tes. Esta simple estrategia puede verse ilustrada con cla- 
ridad en el mapa inferior 





Para facilitar el ataque contra la "bisagra!" de los Enanos 
del Cuos y los Orcos, ordené a Nigel situar los Centau. 
ros Enanos del Caos en el flanco izquierdo de sus tro- 
pas, mientras que lan situaría su Peña de Orcos Salvajes 
Jinetes de Jabalí y sus Orcos Negros en su flanco dere= 
cho, adyacentes a los Centauros Enanos del Caos de 
Nigel. Estas tres unidades eran las tropas de ataque m 
montíeras de nuestro ejército, y de esta forma esperaba 
que pudieran lanzar un ataque demoledor y. sobre todo, 
bien coordinado, 




















Excepto al ordenar a Nigel e lan dónde debían desplegar 
Enanos del Cnos, los Jinetes de Jabalí y 





los Centauros 
los Orcos Negros: dejé el resto de decisiones relaciona: 
das con el despliegue a mis comandantes. Pensando en 





las tropas a las que probablemente nos enfrentaríamos. 
lo único que me preocupaba era que Robin decidiera 
agrupar todos sus Caballeros, Carros de Guerra y Tan: 
ques a Vapor en una invencible fuerza de ataque. Por lo 
Tanto, me aseguré que mis comandantes supieran que si 
sucedía esto deberían concentrar el fuego de su artillería 
sobre los Carros de Guerra y los Tanques a Vapor en pri 
mer lugar; y en los Caballeros, unu vez las máquinas de 
guerra hubieran quedado inutilizadas, Si estas peligro: 
sas y extremadamente poderosas unidades no desplega- 
ban juntas, como esperaba que sucediera, ¡mis coman. 
dantes podrían disparar su artillería contra el objetivo 
que desearan! Después de las últimas órdenes, sólo 
hacía falta saber cómo desplegaban los ejércitos de 
Imperio y Elfos Silvanos. 














¡WHITE DWARF ACEPTA EL RETO! 


Rohín: Jervis y el Equipo de Diseñadores lanzaron el 
desafío, y nosotros estábamos obligados u aceptarlo, 
Antes de empezar a desarrollar un plan, teníamos que 
solucionar algunos problemas menores, El primero era. 
que Adrian, famoso comandante Orko en Warham- 
mer 40,000, ¡no había jugado u Warhammer en toda 
su vida! Por tanto, decidimos que las tropas más simi 
lares a las de Warhammer 40,000 eran los Cañones 
Imperiales, los Cañones de Salvas y los Tanques 4 
Vapor, y le enviamos a la Escuela de Artillería Impo 
rial en Nuln paca tomar parte en un curso acelerado 
de cálculo de distancias. 
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ARENMME 





Mike no había entrado en acción con sus Elfos Silva: 
nos desde hacía más de seis meses, ya que había esta- 
do ocupado en una nueva gama de productos de pin 
tura y modelismo. Esto significaba que nuestro ejérci- 
to iba a estar al mando de jugadores relativamente 
inexpertos, que tendrían que enfrentarse a cuatro 
expertos diseñadores de juegos, ¡dos de los cuales 
estaban actualmente redactando suplementos de la 
serie Ejércitos Warhammer! 





Una vez aclarado esto, como habíamos decidido incluir 
todas las miniaturas de nuestras vitrinas, disponíamos 
de un inmenso ejército del Imperio, incluida toda la 
caballería del Imperio. Como recordarán los que hayan 
leído el artículo “¡A la Carga!” del número 12 de White 
Dwarf, Jake es un magnífico comandante de caballería y 
stábamos seguros que sería capaz de poner en fuga a la 
horda verde. 











EL PLAN IMPERIAL 


Después de sentarnos con Jervis y los diseñadores de 
jos y de que nos hubiera explicado las reglas espe- 
es que íbamos a utilizar en esta batalla, dibujamos 
un boceto rápido del campo de batalla y nos fuimos a 
tra habitación para discutir nuestro plan de ataque. 








Parte de la diversión de esta batalla iba a ser la regla 
especial de cadena de mando y confusión que sólo 
nos iba a permitir hablar entre nosotros si nuestras 
miniaturas de personaje estaban en contacto peana 
con peana. De lo contrario, sólo íbamos a poder 
mos mediante notas escritas, que debían 
intercambiarse antes del inicio de cada turno. Todo 
esto significaba que teníamos que inventa 
coherente (¡y simple!) al que pudiéramos ad 
todos antes de iniciar la batalla 




















Designé a Jake comandante supremo sobre el campo de 
batalla, ya que era sin Jugar u dudas nuestro jugador de 
Warhammer más veterano, Él debía ser capaz de vigi 
lar de cerca al enemigo, y estar atento a cualquier peli- 
pro que pudiera presentarse. Por tanto, asigné a Jake el 
centro, spoyado por Mike y Adrian en los Mancos dere 
cho e izquierdo de nuestra línea de combate, Había una 
razón muy simple para esta distribución. Cuando juegas 
cerca de uno de los bordes de la mesa, uno de tus flan: 
cos está automáticamente protegido. Al colocar a Jake 
en el centro, los flancos de Mike y Adrian iban a estar 
cubiertos por los bordes de la mesa y por el ejército de 
Jake, y así ¡ban a poder concentrar toda su potencia de 
fuego y sus ataques sobre las hordas de Orcos, Goblins 
y Enanos del Caos. 





























La segunda decisión tomada en la fase de planifica- 
ción fue la de no avanzar demasiado, Esta era Una 
estrategia no exenta de riesgos, pero creímos que de 
esta forma, las “reservas” que Jervis había planteado 
actuarían a nuestro favor. Si nos manteníamos en 
nuestra mitad de la mesa podríamos utilizar todos los 
cañones del Imperio y el resto de tropas armadas con 
armas de proyectiles y los hechizos para causar bajas 
en el enemigo mientras avanzaba lentamente por el 
campo de batalla hasta llegar al combate cuerpo 4 
cuerpo. Si no nos movíamos, dispondríamos de tres o. 
cuatro turnos para disparar antes del ataque del ene- 
migo. La ventaja adicional era que al obligarles a 
avanzar hacia nosotros, el ejército Orco se desorgani 
zaría y tendría que atacar en ofensivas aisladas. 











(La segunda buena razón para adoptar este plan es que 
cuando tienes a un jugador en tu bando que no ha juga- 
do nunca, es mucho más fácil decir “¡Quédate aquí y 
dispara!” que hacerle participar en una complicada serie 
de maniobras) 





Cuando el enemigo hubiera llegado a una distancia 
desde la cual pudicra cargar contra nosotros, podría 
mos lanzar un ataque preventivo con nuestra caballe- 
ría pesada y hacer retroceder las tropas situadas direc 
tamente frente a nuestra primera línea, ¡provocando 
una reacción en cadena de chequeos de pánico en el 
ejército enemigo! Por lo tanto, al iniciarse la batalla, 
la única caballería que íbamos a desplegar sobre el 
campo de batalla ¡ba a ser la de los Arqueros a Caba- 
llo de Kislev y los Pistoleros Imperiales, que ava 
rían rápidamente para provocar la aparición de cuul- 
quier Goblin Fanático que estuviera escondido dentro 
de una unidad de Goblins Nocturnos y. (¡si sobreviví- 
an!) continuar acosando al enemigo con Flechas y dis. 
paros de pistolas. Haciendo aparecer cuanto antes a 
los Fanáticos, los Arqueros 4 Caballo crearían un 
impedimento adicional al avance de los Goblins. ¡El 
neral que se arriesgue a avanzar con su ejército 
hacia una horda de Goblins Fanáticos descontrolados, 
tiene que ser muy valiente (o muy insensato)! 


























La regla de reservas de Jervis ¡ba a permitimos desple- 
gar nuestras reservas en cualquier punto a lo largo de 
nuestro borde de la mesa, y efectuar una carga, mover o 
Iuchar normalmente en el mismo turno. Esto significa 
que podía ordenar la entrada de la caballería pesada al 
inicio de cualquiera de nuestros turnos y que inmediata- 
mente ésta podría avanzar hasta 30 centímetros al inte 
rior del campo de batalla, atacando a cualquier tropa 
que pudiera estar a su alcance, Al mantener estas tro] 

de taw alto coste en puntos fuera de la mesa, las protege- 
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1)2 Catapaltas de Goblins Voladores 
2) 16 Goblins con Redes y Garrotes 
3)20 Goblins ilvanos con Shaman 
4)47 Goblins 


543 Arqueros Goblins Nocturnos con 
Fanáticos 


6) 6Trolls de Piedra 


7) 4 Cazadores de Garrapatos 
y 7 Garrapatos 
8) Vagoneta de Ataque Swotling 


9)48 Goblins Nocturnos con 3 
Fanáticos 


10) Grom el Panzudo 
11) 6 Jinetes de Garrapatos Saltarines 


12) 6 Jinetes de Araña Goblins 

13) Hipogrifo 

14) 14 Arqueros Hobgoblins. 

15)5 Jinetes de Lobo Hobgoblins 
16)24 Enanos del Caos con Trabuco 
17)20 Mobgoblins Escurridizos 














LA ALIANZA DEL IMPERIO Y LOS ELFOS SILVANOS 


1) Gran Cañón Imperial 

2) 18 Arqueros Halings 

3) 12 Arqueros de Sirland. 

24) 6 Arqueros a Caballo de Kisler 
5) 32 Alabarderos Imperiales 
6)20 Ballesteros 


7) 6 Arqueros a Caballo de Kislev 
8) El Patriarca Supremo 

9) Cañón de Salvas Helblaster 
10) Gran Cañón Imperial 

11) Héroe montado en Pegaso 
12) Fl Gran Teogonista 


13) El Conde Elector de Ostland 
14) El Emperador Karl Franz 

15) Hechicero Gris 

16) Héroe montado en Pegaso 

17) Hechicero Luminoso y SAcólitos 
18) 6 Arqueros a Caballo de Kisley 

















18) Gran Tauro 26)7 Jinetes de Jabalí Orcos Salvajes — 34) 16 Arqueros Orcos 









19) 18 Guerreros Enanos del Caos 27) Lanzador de Rocas Oreo 35) Shaman Oro hy 
20) MorglumQuicbracuelos 28) Lanzanirotes Oro e ñ 
21) Centauros Enanos del Caos. 29)26 Orcos Negros PON NS A 
22) Lawzavirotes Hobgoblin 20) Gigante 303000. 








23) Lanzacohetes de Muerte , 
elos Enanos del Caos 31) Gorbad Garra de Hierro 

24) Cañón Estremecedor 32)22 Orcos Salvajes 

25) 8/Orcos con Ballestas 33) Lammasu 
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19) 18 Espaderos Imperiales 27)30Alabarderos Imperiales 34) 6 Arqueros a Caballo de Kisley 
20) 8 Ballesteros 28)20 Caballeros dela Reiksgard a pie — 35) Carruaje de Guerra Flfo Silvano 





21) 10 Pístoleros 29) 16 Arqueros Elfos Silvanos. 36) 18 Lanceros Elfos Silvanos 
22) lechicero Amatista MAS E nos 37) 10 Bailarines Guerreros 
23) Cañón deSalvas Helblaster po) eriernaial Elfos Silvanos. 

24) Luiz Shastahelm laa 36) Olla Caliente Haling 
25) Conde Elector de Avectand: 39) Maga Elfa Silvana. ios 


26) 14 Arqueros de Stirland "montada en Unicornio 40) 10 Exploradores Elfos Silvanos. 











Los regimientos de Goblins aan 
zan ts una pasala de Garapa 
tos altri y Fanaticos. 


Enel ento, os Enanos del 
Coon y lor Orcos avanzan 

Los Arqueros Caballo de Kits Iombro con hombro, 

hacen aparecer a los Goblins 

Fanáticos, pero wn unidad de 

Algstroses totalment destruida. 


El Mipogrifo desmoralza 
< una unidad de Aryueros 


de Kiev 


Robin: Con un grito de aliento, el comandante Imperial 
ordenó avanzar el ejército. En el flanco izquierdo, los 
“arqueros Halflings se movieron en columna para tomar 
posiciones en la colina situada junto a ellos. Desde allí 
tendrían que brir fuego contra los Goblins, 


Espoleundo a sus monturas, los Arqueros a Caballo de 
Kislew, que estaban haciendo de pantalla al resto del 
ejército. galoparon hacía el enemigo. 


Cuando se acercaron a los regimientos de Goblins Noc 
turnos del flanco izquierdo, emergieron seis Fanáticos. 
En un repentino remolino de muerte, uno de los regi 
mientos de Kislevitas fue totalmente aníquilado, y el 
segundo no superó su chequeo de pánico, por lo que dio 
media vuelta y huyó. Aunque sangrienta, ésta es la 
mejor táctica para utilizarla caballería ligera cuando te 
enfrentas a regimientos de Goblins Nocturnos. Esos 
verdes fanáticos son tan mortíferos que lo mejor es 
obligartos a aparecer lo antes posible. Este lado de la 
línea estaba bien apoyado con regimientos de urqueros 
y ballesteros, por lo que si se acercaban demasiado a 
nuestras tropas, podríamos eliminarlos fácilmente. 
“Aunque Gavin podía dirigirlos hacia nosotros el tumo 
en que aparecían, en los turnos siguientes moverían ale- 


Woo 


Trmo 1 Final delas de combate curp cuerpo de los Oros 


Feguierda El Imperio co vu muito dl prime uno 


atoriamente, con el peligro que esto representaba para 
su propio avance. 


En el centro del campo de batalla, el tercer regimiento 
Kislevita y una unidad de Pistoleros se adelantaron al 
resto de tiopas, para tomar posiciones cerca del pobla 
do. En el área derecha, el Carruaje de Guerra Elfo Silva- 
no y el Mago avanzaron, ocultos de posibles ataques 
detrás de una pantalla de Arqueros a Caballo de Kislev 


La fase movimiento había acabado y el ejército estaba 
preparado para disparar. En el flanco izquierdo, el 
Comandante de Artillería Wood calculó la distancia que 
lo separaba de la Vagoneta de Ataque Snotling. y encen: 

dió la mecha del Gran Cañón. Con un estallido ensorde- 

cedor, la pieza de artillería explotó, ¡matando s la dota: 

ción y arrojando fragmentos de madera y metal sobre 
las tropas más cercanas! En su primer disparo de War- 
hammer, ¡Adrian obtuvo un resultado de ¡Problemas! 
seguido de un 1! Cuando el humo empezó a dispersarse, 
el único sonido que podía oírse eran las fuertes carcaja- 
das de los Comandantes Orcos, ¡Los pieles verdes habí 

an empezado a probar sangre! 


El resto de proyectiles fueron poco efectivos, a excep. 
ción de los procedentes de las Arqueros Elfos Silvanos, 
que mataron a cuatro Orcos Salvajes, y el General Elfo 
Silvano que causó dos heridas al Gigante con el Arco de 
Loren. También en el flanco de Mike, el Gran Cañón 
apuntó ula unidad de Orcos Salvajes situada delante del 
Lammasu. El proyectil pasó por encima de las cabezas 
de los Orcos y alcanzó al Monstruo de Jos Enanos del 
Caos, pero en una demostración de mala suerte, Mike 
obtuvo un resultado de uno en la tirada para herir, y no 
causó ninguna herida a la criatura. Poco nos imag 

mos que esto no era más que el principio. 


La fase de magia distribuyó catorce cartas entre los dos 
ejércitos. Con la excepción del Cuerno de Andar, que 
permitió a los Kislevitas desmoralizados reagruparse 
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automáticamente, la mayoría de los hechizos fueron dis 
persados, hasta que el Imperio utilizó Disipación de 
Magia para terminar la ase. 


En general no estaba demasiado descontento con la 
evolución de la batalla, Habíamos obligado a los 
Fanáticos del flanco de Adrian a aparecer, y las tropas 
de Mike habían avanzado por su flanco, Ahora estába- 
mos en disposición de desplegar los Tanques a Vapor 









Turno En el nco tur ls Anger Cabal de Kie avensan al lao pura hacer aureer ls Goblins Nocturnos Fanútcos 





en el siguiente turno, de forma que pudieran disparar 
contra el ejército de Orcos y Enanos del Cuos. Nor: 
malmente no espero que se acerque el enemigo, pero 
sólo acabábamos de empezar. 


TURNO 1 HORDA ORCA 


Jervis: Excepto por los Arqueros a Caballo de Kislew, 
que habían hecho aparecer a todos nuestros Goblins 
Fanáticos, y la aparición de los Exploradores Elfos 
Silvanos en los bosques de nuestro flanco izquierdo, 
estaba más que satisfecho con la situación de la bata- 
lla al final del primer turno del Imperio, El hecho de 
que las unidades más poderosas del Imperio hubicran 
quedado en reserva significaba que podíamos ignorar 
las (al menos por el momento) y continuar con nues- 
tro plan de ataque 











Era demasiado pronto para desplegar u demasiadas tro- 
pas de la reserva, pero decidí desplegar un regimiento 
de Jinetes de Lobo Hobgoblin detrás de los Ogros de 
nuestro flanco izquierdo, Una nota escrita rápidamente 
indicó a Tan que los Jinetes de Lobo estaban bajo su 
mando (aunque originalmente cran parte del ejército de 
Enanos del Caos), y que quería que los utilizara para 
rodear el bosque e intentar atacar a los lanceros Elfos 
Silvanos y 4.los Bailarines Guerreros del flanco. 





Siguiendo con nuestro plan, el ejército de Orcos, 
Goblins y Enanos del Caos avanzó ruidosamente, sor: 
prendentemente sin verse afectado por los efectos de la 
Animosidad. Tanto Gavin como Nigel declararon que 
cargaban contra los Arqueros a Caballo de Kislev situa- 
dos cerca del pueblo; Gavin con su Hipogrifo y Nigel 
con sus Jinetes de Lobo. Los Arqueros a Caballo supera- 
on su chequeo de Terror al ser cargados por el Hipogri 

fo, y valientemente decidieron aguantar y disparar, 
matando a dos de los Jinetes de Lobo con una bien diri- 
pida andanada de flechas. Para mayor desgracia, resul- 
tó que los Jinetes de Lobo no estaban u la distancia ade- 

cada para cargar contra los Arqueros a Caballo de Kis- 
lev, por lo que su carga fracasó. 
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El Hipogrifo, porel contrario, estaba justo al alcance de 
efectuar la carga. Su ataque desmoralizó fácilmente a 
los poco protegidos Arqueros a Caballo, que fueron 
alcanzados y aniquilados por el monstruo mientras 
intentaban huir atravesando el puente. Al ver la derrota 
de los Kislevitas, la pequeña unidad de Ballesteros 
situada junto al Cañón de Salvas huyó presa del pánico 
hasta más allá del borde de la mesa (la proximidad de 
las tropas del Imperio y de los Elfos Silvanos al borde 
de la mesa iba a ser un problema para ellos, ya que cual- 
quier unidad que quedara desmoralizada ¡desaparecería 
casi inevitablemente por el borde de la mesa, y no vol- 
vería!) 


Mientras, en nuestro flanco izquierdo, los Ogros inten- 
taron efectuar una carga contra los Exploradores Elfos 
Silvanos situados en el bosque. Los Exploradores deci 
dieron que quién sobrevive puede luchar otro día, y 
huyeron para no ser aniquilados por los Ogros en com- 
bate cuerpo a cuerpo, Afortunadamente para ellos Mike 
obtuvo un resultado muy bajo en la tirada de dados. y no. 
huyeron fuera de la mesa como habían hecho los Balles- 
teros, Sin embargo, si al inicio del siguiente turno no 
conseguían reagrupar, era casi seguro que huirían de 
la batalla. 


En el resto del turno no ocurrió nada importante, Nues= 
tros disparos fucron bastante incfectivos, aunque una 
Catapulta de Goblins Voladores consiguió matar a uno. 
de los caballos del Altar de Guerra del Gran Teogonista, 
¡mientras que el Lanzacohetes de Muerte de los Enanos 
del Caos impactó a ta unidad de Arqueros del Imperio 
y mató a seis de ellos! La magia resultó igualmente ser 
poco espectacular, con la única excepción de la Flauta 
de la Muerte. Esta flauta es un nuevo objeto mágico 
(incluido en el encarte de este número de la revista 
White Dwarf): lanza un hechizo que causa 1D6 impac- 
tos de Fuerza 4 en una unidad o miniatura de caballerí 
que esté situada como máximo a 45 centímetros del 
flautista. La flauta la llevaba el Paludín de nuestro regi- 
miento de Orcos Negros, que la utilizó con efectos mor- 
líleros sobre el regimiento Kislevita situado delante del 
Carruaje de Guerra Elfo Silvano, ¡ya que aniquiló com- 
pletamente a la unidad y marcó el final de nuestro turno 
«con una nota verdaderamente ascendente! 


Orcos, Goblins y Enanos del Caos: 
6 Puntos de Victoria 


Imperio y Elfos Silvanos: 
0 Puntos de Victoria 


TURNO 2 ALIANZA IMPERIAL 


Robin: Bien, ellos avanzaban y nos correspondía a 
nosotros causarles bajas. El mayor problema del que 
tenía que ocuparme era de la presencia del Hipogrifo 
detrás de nuestras líneas. Esto alteró un poco mi plan, ya 
que tenía previsto hacer entrar al Tanque de Vapor para 
empezar a disparar a través del pueblo contra las tropas 
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enemigas que avanzaban. Tal como estaban las cosas, 
coloqué el Tanque a Vapor sobre la mesa y escribí una 
ota 3 Adrian pidiéndole que tomara el control y lo utili- 
zara para matar al Hipogrifo. También decidí mantener 
al otro en la reserva. 


Mi otro problema en este flanco eran las dos Catapultas 
de Goblins Valadores situadas en a colina situada detrás 
del ejército Goblin, Ya habían reducido el movimiento 
del Gran Teogonista a la mitad al matar a un caballo, y 
podían destruir fácilmente al cañón, al Tanque a Vapor u 
tras tropas con su impacto de Fuerza 10 que causa 1D6 
heridas. Por tanto, decidí enviar a mi propia miniatura 
de Karl Franz -montado en Garra de Muerte- a volar 
alto para poder atacar a los Goblins con alas de murció 
lago al turno siguiente. Desafortunadamente, esto signi- 
ficaba dejar de estar en contacto peana con peana con la 
miniatura de personaje que representaba a Adrian sobre 
el campo de batalla, por lo que no podría aconsejarle 
sobre la estrategia a seguir, ni ayudarle a escoger los 
objetivos de la artillería. 


En el otro extremo de la mesa, los Exploradores de 
Mike consiguieron reagruparse, y el Carruaje de Guerra 
y el Mago cargaron contra los Arqueros Orcos Salvajes 
situados directamente frente a ellos, Al mismo tiempo, 
el General Elfo Silvano se unió a Karl Franz y a los dos 
Jinetes de Pegaso y también se elevó para volar alto. 


Adrian declaró que el Tanque u Vapor iba invertir cua: 
tro puntos de vapor para avanzar, girar y disparar al 

o cuando tiró el dado para determinar la 
presión de la caldera, obtuvo un 6! Al tirar para determi- 
ar qué otra desgracia le había ocurrido, ¡simplemente 
no pudo mover! 


Los disparos fueron otra vez inefectivos a causa de la 
combinación del largo alcance y los malos resultados 
obtenidos en los dados. Una bala de cañón atravesó la 
unidad de los Goblins con Redes, matando a tres de 
ellos, pero al alcanzar también a la Catapulta de Goblins 
Voladores, no consiguió causar ningún daño, ¡ya que 
obtuvo otro 11 Un Snotling de la Vagoneta de Ataque 
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resultó muerto, y Mike mató a uno de los Centauros 
Enanos del Caos que avanzaban. 


Había llegado el momento de resolver el combate cuer 
po a cuerpo. Mientras efectuaban la carga, el Carruaje 
de Guerra Elfo Silvano y el Mago recibieron una lluvia 
de flechas que acabaron con la vida de uno de los caba- 
los del Carruaje, lo cual no le impidió llegar u su desti 
no, En el combate cuerpo a cuerpo, las cuchillas de las 
ruedas despedazaron u los desafortunados Orcos im. 

do a cinco de ellos, y el Unicomio empaló a dos más. 
Sin posibilidad de contraatacar, los Orcos dieron media 
vuelta y huyeron, pero fueron alcanzados y masacrados 


por los victoriosos Elfos, 


AL ver cómo el Carruaje de Guerra había aniquilado 4 
sus camaradas, el pánico se propagó por el ejército 
Orco, ¡y los Orcos Salvajes, el Gigante y los Jinetes de 
Lobo Hobgoblins huyeron! Desafortunadamente, los 
Ellos estaban ahora en medio de territorio cnemigo y 
eran muy vulnerables. 


En ll fuse mágica no ocurrió nada destacable, ya que la 
mayoría de los hechizos fueron dispersados o estaban 
fuera de alcance, 


TURNO 2 HORDA ORCA 


Jervis: La aniquilación de nuestros Arqueros Orcos Sal- 
vajes y el pánico del Gigante, la Peña de Orcos Salvajes 
y los Jinetes de Lobo Hobgoblins, había dejado nuestro 
flanco izquierdo muy debilitado. Afortunadamente 
puesto que habíamos avanzado durante el primer turno, 
ninguna de las unidades afectadas por el pánico había 
abandonado la mesa, y en nuestra fase de reagrupamien- 
10 el Gigante y la Peña de Orcos Salvajes consiguieron 
recuperar la calma. Desafortunadamente, los Jinetes de 
Lobo Hobgoblins siguieron huyendo (¡menudos cobar- 


dicas!) y desaparecieron por el borde de la mesa 
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Para reforzar nuestro flanco izquierdo, decidí desplegar 
al regimiento de Enanos del Caos con Trabuco justo 
frente al Carruaje de Guerra. Podía imaginar la expre 
sión de horror en las caras de la tripulación del Carruaje 
cuando, tras dispersar a los Orcos Salvajes, ¡se encon 
traron el camino cortado por una unidad de Enanos del 
Cuos con Trabucos e; 
bién saqué al Shaman Orco que había mantenido 

reserva en nuestro flanco izquierdo para que lan pudi 

enviar al frente al Shaman montado en Serpiente Aluda 
y utilizar al recién llegado Shaman para lanzar hechizos. 


Mientras tanto, el resto de las tropas seguían avanzando, 
El Hipogrifo prosiguió su ataque, cargando contra un 
Cañón de Salvas Imperial, cuya tripulación huyó rápida- 
mente, saliendo por el borde de la mesa. Los Cazadores 
de Garrapatos de Gavin cargaron contra los Arqueros a 
Caballo de Kislev que estaban frenando el avance de los 
Goblins, pero los Arqueros a Caballo huyeron para no 
tener que enfrentarse a la furia de los feroces Garrapatos 
que se abalanzaban subre ellos, En el flanco izquierdo, 
el Shaman Orco montado en una Serpiente Aluda cargó 
contra la Olla Caliente Halfling. cuya dotación hizo lo 
que pudo para hvir, pero que no consiguió distanciarse 
de la Serpiente Alada del Shaman: sus miembros fueron 
aniquílados mientras corrían 
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En la fase de disparo, los Enanos del Caos con Trabuco - 
que habían sido desplegados como reservas al inicio del 
tumno- dispararon (la colocación de una tropa de reserva 
en el borde de la mesa no contaba como movimiento, lo 
que significaba que podía disparar en el mismo tumno). Su 
andanada mató a dos de los tres caballos que le quedaban 
al Carmuaje, a un miembro de la tripulación, y al Estandar- 
te de Batalla delos Elfos Silvanos, que también se hallaba 
enel carmuaje, El carruaje quedó casi totalmente destruido. 
como unidad de ataque, por lo que tan sólo hacía fala 
matar ala frágil Maga Fifa Silvana. Desalortunadamente, 
el resto de disparos fueron mucho menos efectivos, con la 
excepción del efectuado por el Cañón Estremecedor de 
los Enanos del Caos, que consiguió impactar con uno de 
sus proyectiles exactamente detrás de los Caballeros Pan: 

tera. La explosión inmovilizó a los Caballeros y a varias 
unidades más durante el siguiente turno del Imperio. 


En la Fase de Magia, el Gran Teogonista del Imperio cau 
só dos heridas al Hipogrifo con el hechizo Explosión, El 

cién llegado Shaman Orco reveló que iba equipado con 
el Libro de Ash, el cual utilizó para lanzar el hechizo de 
Necromancia Animar Muertos, creando siete Guerreros 
Esqueletos cerca de los Lanceros Elfos Silvanos y de los 
Bailarines Guerreros. La Fase de Magia acabó siendo un 
éxito cuando uno de los Héroes Goblins de Guvin disparó 
la Flecha Voladora de Naloer, Este objeto mágico, apare 
cido en el número 17 de la revista White Dwarf, puede 
emplearse una vez por batalla para atacar x una miniatura 
que esté volando alto, Si se obtiene un impacto, la Flecha 
Voladora de Naloer causa 1D impactos de Fuerza 10 
(¡ay!) Gavin disparó contra Karl Franz, consiguió impac- 
tar, ¡y cuusó tres heridas al Grifo y una herida al propio 
Emperador! Tras los contratiempos del segundo turno del 
Imperio, la batalla empeza tarse de nuestro lado, 


Orcos, Goblins y Ena 
7 Puntos de Victoria 


Imperio y Elfos Silvanos: 
3 Puntos de Victoria 
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TURNO 3 ALIANZA IMPERIAL 


Robin: ¡Maldición! ¡Maldición! ¿Malditos sean los 
Elfos Silvanos y su impetuosidad! Nuestro plan era 
aguantar sin movemos y disparar, pero ahora nuestro 
fanco derecho estaba totalmente desordenado. El daño 
ya estaba hecho, y la única opción de Mike cra seguir 
atacando e intentar causar más bajas antes de que su 
Carmuaje de Guerra y su Mago fueran eliminados. 


En el Manco izquierdo, ¡la miniatura que representaba a 
Adrian (el Conde Elector de Ostland) huyó del campo 
de batalla aterrorizado por la presencia del Hipogrifo! 
Esto significaba que no podríamos volver a discutir la 
estrategia 4 seguir, y que por lo tanto, durante el resto de 
la batalla, ¡Adrian tendría que jugar en solitario! Afortu 
nadamento, el resto del flanco izquierdo superó sus che- 
queos de liderazgo, poro que coloqué una pequeña uni- 
dad de Caballeros del Lobo Blanco en el borde de la 
mesa, preparados para cargar y eliminar al monstruo. 


Al inicio del turno anterior, Mike me había pasado 
una nota pidiéndome los Caballeros Elfos Silvanos, 
por lo que los situé de forma que pudieran atacar a la 
Serpiente Ala 


Había Nlegado el momento de declarar las cargas, por lo 
que siguiendo con el plan, nuestras criaturas voladoras 
picaron contra la artillería encmiga situada en la cresta 
de la colina, Con una grave falta de coordinación, el 
General de Mike y uno de los jínctos de Pegaso de Jake 
atacaron el Cañón Estremecedor, ¡y nadie atacó a la art 
llería Orca! En el flanco izquierdo, las dos Catapultas de 
Goblins Voladores huyeron abandonando el campo de 
batalla cuando Karl Franz aterrizó delante de €l mismo, 


Ensangrentado pero no derrotado, el Paladín Elfo Silva- 
no obligó a su corcel a avanzar en un intento de dirigir el 
dañado Carruaje de Guerra contra los malvados Enanos 
del Cuos situados frente a él, Con un ruido atronador, 
los Enanos del Caos descargaron otra andanada de 
metralla: el Carruaje y el corcel fueron despedazados, El 
Paladín logró sobrevivir milagrosamente al ataque, y 
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con tenaz determinación desenfundó su espada, prepa- 
rándose para vender cara su vida, 


En la fase de disparo, una bala de cañón de Mike mató a 
tres de los Orcos Negros que avanzaban hacia él. Dispa- 
rando a través del río, Adrian impactó con otro proyectil 
en el flanco de los Centauros Enanos del Caos y mató 4 
dos de estos peligrosos centauros, El rebote utravesó sus 
filas, y finalmente alcanzó también al Laminasu, ¡pero 











una vez más obtuvo un resultado de uno y no consiguió 
causarle ninguna herida! Apretando los dientes por la 
frustración, Adrian apuntó su segundo Gran Cañón 
hacia Grom, pero sólo consiguió dañar al carruaje del 
General Goblin, Consciente del inminente ataque, Jake 
también concentró sus disparos en los Centauros Ena 
nos del Caos, pero aunque disparó los nueve cañones, el 
Helblaster obtuvo un Signo de Admiración en la tirada 
de dado del segundo y sólo mató a una de las criaturas. 





Después de los cañonazos, los arcos y ballestas dispara- 
ron sus proyectiles, matando a cuatro Orcos Negros 
más. Al sumarlos u las bajas causadas por el cañón, estas 
malignas eriaturas tuvieron que efectuar un chequeo de 
pánico, pero lo superaron fácilmente. El resto de dispa- 
ros de arcos fueron muy incfectivos al disparar contra 
las multitudinarias filas de Orcos y Goblins, pero Niblit 
«el portaestandarte de Grom- fue abatido del Carruajo, 
¡lo que hizo que todos aplaudiéramos! 








En la fase de combate cuerpo 1 cuerpo, los Caballeros 
fos Silvanos superaron su chequeo de Zerror y cat- 
garon contra la Serpiente Alada, atacándola por el 
flanco, El combate fue igualado y encarnizado, pero 
Mike ganó el combate por un punto. lan no superó su 
chequeo de desmoralización y tiró ocho dados para 
determinar la distancia que recorrería en su huida... ¡y 
obtuvo ocho unos, huyendo tan sólo ocho centíme 
tros! La Serpiente Alada resultó muerta, y sólo los 
gritos de “¡No gritéis tanto! ¡Estamos intentando tra- 
bajar!” del Equipo “Eavy Metal interrumpieron las 
carcajadas de las tropas Imperiales. 

















En el flanco izquierdo, los Caballeros del Lobo Blanco 
también superaron su chequeo para atacar al Hipogrilo, 
pero el combate concluyó en empate, Mientras tanto, en 
el flanco derecho, ¡los Bailarines Guerreros no tuvieron 
problemas para eliminar a todos los recién animados 
Esqueletos! 


Los Vientos de la Magia nos proporcionaron un total de 
veinte cartas este turno, y como la mayoría de Pergami- 
nos de Dispersión ya habían sido utilizados, sabíamos 
que iba a ser una fase crítica, Antes de empezar 1 lanzar 
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hechizos, el Shaman Goblin Silvano obtuvo un “Creo 
que voy a..." en la Tabla de Estallido Mental, provocan- 
do la explosión de un par de cabezas de sus compañeros, 
y el Patriarca Supremo pudo coger una carta adicional 
gracias al Cáliz de Hechicería, engrosando aún más la 
energía disponible, 





El primer ataque serio Negó de Nigel, que lanzó el hechh 
zo de los Enanos del Caos Erupción con la carta Energía 
Toral contra los Caballeros Pantera en el centro de mues- 
tra línea. Milagrosamente, mientras el suelo ardía y cedía 
bajo sus pies, todos los Caballeros superaron el chequeo 
y pudieron apartarse, Puesto que tirábamos 4D6 para 
¿determinar los Vientos de la Magia cada fase mágica, las 
posibilidades de que la carta de Energía Total apareciera 
cada turno era muy elevada. Este factor, sumado con la 
gran cantidad de cartas de cnergía disponibles en cada 
tumo, hizo que cada fase mágica fuera mortíea, ¡por lo 
que Jervis se lamento amargamente por aquella inapro- 
piada inversión de la carta de Energía Total em un hechi 

20, cuyos efectos podían ser esquivados! 











Adrian lanzó a continuación una Tormenta de Fuego 
contra los Goblins Silvanos, pero Gavin la neutralizó 
con un pergamino de Dixpersión de Magía. Nuestro ata 
que contra los Centauros Enanos del Caos continuó 
cuando Jake les atacó ferozmente con el Pabellón del 
Odio. Desafortunadamente, sólo pudo causar una herida 
en una de las bestias. La respuesta fue rápida, y Nigel 
lanzó una Tormenta de Lava contra los Reiksgard a pic, 
Aunque intentamos dispersar tres veces el hechizo 
(invirtiendo tres cartas y sin superar ninguna tirada!), el 
fuego les engulló, pero la suerte de Nigel no era mejor 
que la nuestra. ¡Con sus 2D6 impactos obtuvo un tres, y 
sólo uno de ellos causó una herida, matando por tanto 4 
un único guerrero! 














san la criaturas voladoras del Imperio yde los Elfos Silanos 








Jake lanzó entonces el Sol Púrpura de Xereus hacia la 
línea de los Enanos del Caos, engullendo a los Escurri 
dizos. En respuesta, lan volvió a utilizar el hechizo de 
Animar Muertos para crear una segunda unidad de Gue- 
treros Esqueletos en contacto con los asombrados Ba 
rines Guerreros, y luego utilizó la Danza Macabra 
Vanhels para resolver un turno de combate, matando a 
uno de los Elfos. 






¡El turno había acabado y la tormenta estaba a punto de 
estallar! 


TURNO 3 HORDA ORCA 


Jervis: Estaba más que contento con la situación al ini- 
cio de nuestro tercer turno, Al cargar contra muestras 
máquinas de guerra, las criaturas voludoras del Imperio 
habían conseguido aniquilar a más de la mitad de nues- 
tra artillería, pero ahora estaban lo suficientemente 
cerca del borde de la mesa como para atacarlas con 
nuestras tropas de reserva, Además, ¡los Centauros En 
mos del Caos, los Jinetes de Jabalí Orcos Salvajes y los 
Orcos Negros estaban en la posición adecuada para lan- 
zar un Carga mortífora! 














La batalla estaba entrando obviamente en una etapa 
decisiva, por lo que decidí desplegar el grueso de nues- 
tras reservas. Situé la unidad de Trolls de Río al mando 
de un Shaman Goblin para apoyar el ataque de los Ena- 
nos del Caos por el centro, y a los Jinetes de Jabalí para 
apoyar el ataque de lan por nuestro flanco izquierdo, 
Además, decidí lanzar u Skarsnik y Gobbla contra el 
General Elfo Silvano; una unidad de Hobgoblins, contra 











el Héroe Imperial; y una gran unidad de Goblins contra 
Karl Franz, Aunque las unidades de Goblins y de Hob 
goblins seguramente no iban a conseguir causar más 








bajas de las que iban a recibir, sabía que sus modifica- 
dores por filas y por estandarte serían suficientes para 
ganar el combate y hacer huir a sus oponentes fuera del 
campo de batalla, 





Desafortunadamente, no tuve en cuenta que el Grifo de 
Karl Franz causaba terror, o que el héroe del Imperio 
que tenían que atacar los Hobgoblins iba armado con la 
Espada Aullane que causaba miedo. Los Hobgoblins 
fallaron su chequeo de miedo y 5c negaron 4 cargar con- 
1ra el héroe Imperial (¡cobardes!), mientras que los 
Goblins tampoco superaron su chequeo de terror ¡y 
huyeron por el borde de la mesa por el cual acababan de 
entrar] Además, otra unidad de Goblins que estaba 
situada a menos de 20 centímetros de Karl Franz tam- 
bién falló su chequeo de terror, huyendo del Emperador 
y de su terrorífica montura, 


Excepto por estos pequeños reveses, el turno funcionó 
omo un reloj. Skursmik y Gobbla cargaron contra el 
General Elfo Silvano, lo mataron, persiguieron 4 su 
Águila cuando intentó huir, la mataron también, y utili- 
zaron el resto de su movimiento de persecución para 
cargar contra el Héroe Imperial que estaba situado 
detrás del Águila. ¡Formidable! Los recién llegados 
Jinetes de Jubalí Orcos cargaron y aniquilaron el tripu- 
lante que quedaba del Carruaje de Guerra Elfo Silvano, 
mientras que Gorfang obligaba a huir u la Maga Elfa 
montada en Unicornio, aunque no consiguió matarla. 


El avance de Gavin fue frenado por un estallido de Ani- 
mosidad entre las filas Goblins, pero este inconveniente 
fue compensado por los heroicos esfuerzos de uno de 
sus Garrapatos Saltarines, que recorrió saltando la línea 
de Arqueros del Imperio, Alabarderos y Fusileros, 
¡matando a 7 de ellos! Desafortunadamente, nuestro 
valiente Hipogrifo finalmente sucumbió ante el ataque 
de los Lobos Blancos, pero no antes de haber reducido 
el regimiento de Caballeros a sólo dos miniaturas. 








Sin embargo, fue en el centro donde tuvieron lugar los 
ataques más importantes, ya que los Jinetes de Jabalí 
Orcos Salvajes y los Centauros Enanos del Caos carga- 
ron contra el regimiento de a pie de la Reiksgard, mien- 
iras los Orcos Negros cargaban contra los Arqueros 
Elfos Silvanos. Los Centauros Enanos del Caos y los 
Jinetes de Jabalí Orcos Salvajes demostraron ser dema- 


siado poderosos incluso para la Reiksgard, y la mejor 
infantería del Imperio fue rechazada y aniquilada por 
los Orcos Salvajes cuando intentaba huir, El regimiento 
de Orcos Negros casi aniquiló completamente al regi- 
miento de Arqueros Elfos Silvanos con los que estaba 
luchando, y los pocos supervivientes murieron cuando 
fueron alcanzados mientras huían, Los chequeos de 
pánico que tuvieron que efectuar las tropas Imperiales 
por causa de la huida de la Reíksgard y de los Elfos Sil- 
vanos también causaron la huida de los Arqueros Elfos 
Silvanos de la colina y de los Caballeros Pantera. Al 
estar tan cerca del borde de la mesa, ambas unidades 
desaparecieron del campo de batalla. Y además, ¡los 
Caballeros Pantera se llevaron con ellos al Estandarte de 
Batalla del ejército Imperial! 








La fase de magia fue igualmente formidable. El Sol Púr- 
pura de Xereus prosiguió su avance inexorable por el 
campo de batalla, aniquiló « una unidad de Jinetes de 
Lobos Hobgoblins y causó numerosas bajas en una uni- 
dad de Hobgoblins Escurridizos, El Gran Brujo Enano 
del Caos lanzó una Tormenta de Lava contra uno de los 
Héroes Imperiales que había atacado a nuestra artillería, 
hiriéndole tanto a él como al Pegaso que montaba. La 
fase finalizó cuando el Patriarca Supremo lanzó el 
hechizo Cabeza Ardiente contra uno de los regimientos 
de Goblins Silvanos de Gavin, matando a un Goblin y 
obligando a la unidad a llevar a cabo un chequeo de 
pánico. Afortunadamente, Gavin compensó los cheque- 
os de pánico fallados al inicio de éste tuno, y obtuvo un 
3 en la tirada de 2D6, por lo que los Goblins mantuvie= 
ron la formación. 








Orcos, Goblins y Enanos del Caos: 
33 Puntos de Victoria 


Imperio y Elfos Silvanos; 
16 Puntos de Victoria 
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TURNO 4 ALIANZA IMPERIAL 


Robin: Nuestro centro estaba roto, pero aún teníamos 
un as en la manga; un poderoso regimiento de veintidós 
Caballeros de la Reiksgard, doce Lanceros Alados de 
Kislev y dos Carros de Guerra Imperiales. Había llega. 
do el momento de contraatacar, por lo que los saqué de 
la reserva y los situé en el borde de la mesa, justo delan: 
te de los Jinetes de Jabalí y el regimiento de Orcos 
Negros, Era el momento de ganar o perder, por lo que le 
pasé u Jake una nota otorgándole el control de la for y 
ata del ejército del Imperio. 








La Reiksgard cargó contra la Peña de Jinetes de Jaba- 
1, que al fallar el chequeo de miedo provocado por el 
Pabellón del Temor se desmoralizaron y huyeron. Los 
Caballeros y uno de los Carros de Guerra lex persi 
guieron, y tras aniquilarlos cargaron contra los Cen- 
tauros Enanos del Caos. Junto a ellos, los Lanceros 
Alados de Kislev y el segundo Carruaje de Guerra 
atacaron con todas sus fuerzas a los Orcos Negros, 
que se mantuvieron firmes. A su izquierda, los Arque- 
ros cargaron contra los Hobgoblins Escurridizos que 
habían sido afectados por el Sol Púrpura de Xereus 
Sobre la colina, el Pegaso cargó contra la dotación del 
Lanzador de Rocas, que huyó atemorizada. El segun- 
do Héroe montado en Pegaso no superó el chequeo de 
terror provocado por el Estandarte Espantapájaros, y 
huyó de la mesa. En el flanco de Adrian, el regimien- 
to de Alabarderos cargó al Carruaje de Guerra que se 
aproximaba, mientras el resto de la línea se mantenía 
firme. Finalmente, en el flanco derecho, los Caballe- 
ros Elfos Silvanos superaron su chequeo de miedo, 
espolearon sus monturas, y cargaron contra la unidad 
de Ogros que avanzaba hacia ellos 

















En la fase de disparo, los dos Tanques a Vapor abrieron 
fuego desde los dos extremos de nuestra línea. El tanque 
dela izquierda impactó al Carruaje de Grom y causó dos 
heridas al general Goblin. El tanque de la derecha 
impactó de nuevo al Lammasu, pero por lercera vez en 
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la batalla obtuvimos un 1 en la tirada para herir y no le 
eausamos ningún daño. ¡Debía tener la cabeza blindada! 
Una vez más, el resto de proyectiles fue completamente 
inofectivo contra las unidades Goblins, pero una anda- 
nada de flechas de los arqueros Halflings hizo caer 
preso del pánico al regimiento de Goblins Silvanos, que 
huyó del campo de batalla 








Un rante region de 
Jinetes de Lobo Goblin 
procedentes de la sesero 
nora nl campo de bal 
ar el ¿ato del 


Los des inutes de 
Pegao spent 
zum pere ya 
clas 


Los Paros del pero 
son atacados y dera 
por los Jinetes de Aras 
Cubas, máenas se tel 
ana tos dl pen 


echo del la se dro 


11 fumo dercho de 
las Flor Silvano» 
queda raramente 
desordenado cuando 
Jos Caderas Eos 
Silvano ya Mega 
som decrotados en 
combo 


Los cuidadosamente guardadas Caklrs de la Bike, Lanceros Alo 
sd Koer y Car e Guero, entran en combute Las Coros de Gue 
ray ls Laneros derto als Jinete de Jball Orts Salvajes y los 
Orcos Negros, peo ls Caballero de la Relsgund son derrotas po los 
Centawos Enanos del Cos y huyen del campo de bulo Uenindose con 
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Después de la fase de disparo, iniciamos un combate 
cuerpo u cuerpo a vida o muerte. En la derecha, la 
caballería de los Elfos Silvanos atacó u los duros 
Ogros, ¡pero no consiguió causarles ninguna herida! 
Por su parte, en el contraataque, los Ogros mataron a 
tres caballeros con sus pesados garrotes. Desesperado, 
Mike efectuó la tirada del chequeo de desmoraliza- 
ción y ¡obtuvo un doble 6! Entre gritos de júbilo y 
risas de lan, Nigel y Gavin, las caballeros de Mike se 
desmoralizaron y huyeron, Al ver que los caballeros 
se retiraban, los Exploradores perdieron su aplomo y 
también huyeron del campo de batalla. ¡Nuestro Nan 
eo derecho había desuparecido! 









En el centro, el combate entre los Kislevitas, el Carro de 
Guerra y los Orcos Negros fue breve pero sangriento, 
Con la excepción del Jefe Orco Negro, el resto de la pri 
mera fila del regimiento Orco fue completamente au 
quilada, Con un aullido de rabia, el Jefe contraatacó, 
derribando a dos lanceros de sus caballos, Pero era 
demasiado tarde, y los Orcos no superaron su chequeo 
de desmoralización, cayendo aplastados bajo las pezu- 
ñas recubiertas de acero y las trituradoras ruedas del 
Carro de Guerra 














Sin embargo, el desastre volvía a cernirso sobre el 
campo de batalla, Jake lanzó un desafío con su persona: 
je, el Conde Elector de Averland, pero incluso con sus 
siete ataques debidos 4 su Furia Asesina, no pudo herir 
al comandante Centauro Enano del Caos: murió hecho 
pedazos por éste, Continuó la orgía de úradas de dados 
completamente adversas: los Caballeros de la Reiks- 
gard, la for y nuta del ejército del Imperio, ¡no consí 
uieron impactar ni una vez « los Centauros Enanos del 
Caos! El combate estaba perdido, y los Caballeros no 
superaron su chequeo de desmoralización, ¡huyendo 
fuera del campo de batalla! 





Los Arqueros fueron también derrotados por los Escu- 
rridizos, y el enfrentamiento entre los Esqueletos y los 
Bailarines Guerreros terminó en un empate, 


llos oda esperan e ici de a Alan 





Turno 4 El timo ueno el pero ¿Noe de estr que los neals Ono 
y Goblin estén contento! 


Los generales del Imperio habían desafiado a la derrota, 
¡y ésta se había limitado a humillarles! 





“Tan sólo en el flanco izquierdo Nlegaban algunas señales 
de victoria, ya que los Alubarderos de Adrian hicieron 
huir a la Vagoneta de Ataque Snotling, propugando el 
pánico entre los Goblins Nocturnos y los Goblins con 
Garrotes y Redes, que también huyeron. 


Las ocho cartas de magia no contribuyeron a alegramos, 
pero era nuestra última oportunidad de causar algú 
daño e intentar igualar el tanteo. En primer lugar, el Sol 
Púrpura de Xereus siguió desplazándose por el campo 
de batalla, impactando al Gigante y convirtiéndole en 
vna brillante de amatista, 

















Después, tras dos o tres intercambios de hechizos sio 
consecuencias, Jake lanzó un ataque combinado contra 
Grom el Panzudo, En un intento desesperado de arañar 
algunos puntos de victoria más. en primer lugar intentó 
¡carle transportando al Gran Teogonista con el Puente 
de Sombras, pero el hechizo fue dispersado, lan replicó 
lanzando otra vez el hechizo Animar Muertos, y once 

















































Guerreros Esqueletos se desenterraron para atacar u los 
Lanceros Elfos Silvanos. 


El siguiente ataque de Jake consistió en lanzar el Enemi 
0 Asfiviado contra Grom, pero el general Goblin estaba 
fuera del alcance máximo del conjuro, Finalmente utili 
76 ol hechizo Griera para abrir un gran agujero en el 
suelo bajo el Carruaje de Grom. A pesar de su obeso 
cuerpo, Grom consiguió saltar del Carruaje cuando éste 
cayó al profundo abismo, y al hacerlo nos negó unos 
puntos de victoria vitales (¡maldita sea!), Para terminar 
la fase de magia, Nigel utilió la carta de Disipación de 
Magía y retiró la plantilla del Sol Púrpura de Xereus. 
Entonces, en un simple acto final de fanfarroner 
avin efectuó la tirada de dados para determir 
Grom regeneraba las dos heridas sufridas por el disparo 
del cañón. No hace falta decir qué regeneró las dos. 














TURNO 4 HORDA ORCA 


*¡ANlá vamos, allá 
Pero hablando en serio: después 
del desastroso turno Imperial, nos quedaba poco por 
hacer, excepto aniquilar a los aturdidos supervivientes 
del antaño orgulloso ejército del Emperador, Teniendo 
en cuenta la situación, desplegué rápidamente las últ 
mas reservas, incluido un inmenso regimiento de Jinetes 
de Lobos Goblins que sería perfecto para perseguir a las 
desmoralizadas y derrotadas tropas del Imperio mien- 
tras retrocedían en desorden. 








Sintiendo que la victoria estabu cerca, nuestras tropas 
cargaron en todos los lugares en que tenían oportunidad 
de hacerlo, En el Mlanco izquierdo, la Peña de Jinetes de 
Jabalí Orcos cargó contra la Maga Elfa Silvana montada 
en Unicomio; mientras que los Ogros, con un movi- 
miento sorprendentemente rápido para unas criaturas de 
su tamaño, cargaron contra los Caballeros Elfos Silva- 
nos que intentaron huir, pero los Elfos fueron atrapados 
y aniquilados antes de poder alejarse. Los Hobgoblins 
de la colina situada en el centro de nuestra área de des- 
pliegue consiguieron superar el chequeo de miedo y car- 
ar contra el héroe Imperial equipado con la Espada 
Aullante. Al otro lado del río, los Jinetes de Araña de 











Gavin cargaron contra los Pistoleros apostados en el 
puente, y un regimiento de Goblins Nocturnos cargó 
contra los Alabarderos que estaban luchando con los 
Cazadores de Garrapatos en el flanco, Los Alabarderos, 
atacados por dos sitios a la vez y sin duda convencidos 
que todo estaba perdido, se desmoralizaron y huyeron. 








¡Nuestra buena suerte habitual prosiguió durante 
de Combate Cuerpo u Cuerpo, Los Jinetes de Al 
caron u la unidad de Pistoleros, derrotándola, persi 
guléndola y aniquilando a los supervivientes mientras 
intentaban huir, Tano el Héroe Imperial montado en 
Pegaso como la Maga Elfa Silvana montada en Unicor- 
nio murieron, uunque sus monturas consiguieron esc: 

par. Los Esqueletos que atacaban a los Bailarines Gu 
rreros y los Lanceros Elfos Silvanos no consiguieron 
derrotarles, pero los Lanceros Elfos Silvanos no supe 
rom el chequeo de pánico provocado por la muerte de la 
Maga Elfa Silvana, y cuando intentaron huir fueron 
atrapados y aniquilados. 




















Las tropas del Imperio se cobraron una pequeña ven: 
ganza durante la fase de maga, cuando Jake utilizó la 
carta de Energía Total para lanzar el Sol Púrpura de 
Xereus. El hechizo atravesó una unidad de Enanos del 
Caos con Trabuco y un regimiento de Hobgoblins, cau- 
sando numerosas bajas en ambos, y haciendo huir a los 
Hobgoblins. Como respuesta, el Gran Brujo Enano del 
Caos de Nigel lanzó el hechizo Tormenta de Lava u los 
Lanceros Alados de Kislev, La deflagración resultante 
mató a siete de los nueve guerreros del regimiento, aun- 
que los dos chamuscados supervivientes no dejaron que 
el pánico les dominara, y mantuvieron la posición. 














Y así acabó la batalla; habíamos llegado al límite de 
tiempo que nos habíamos impuesto. Las victoriosas tro- 
pas del mal controlaban todo el campo de batalla. ¡Habí 
amos logrado una victoria que sería recordada! 





Orcos, Goblins y Enanos del Caos; 
84 Puntos de Victoria 
Imperio y Elfos Silvanos: 
34 Puntos de Victoria 

















¡LA CELEBRACIÓN 
DE LA VICTORIA DE LOS MALOS! 


Jervis: Es raro que una batalla acabe desarrollándose 
asi exactamente como estaba previsto en el plan, pero 
cuando ocurre es muy satisfactorio, ¡y aún más sí la 
batalla es para un Informe de Batalla y puede expresarse 
esta alegría por escrito luego! Aunque no hace falta 
decir que estoy muy contento con el desarrollo de la 
batalla, hay que admitir que el destino estaba totalmente 
de nuestra parte, y que tuvimos más buena suerte de la 
necesaria u lo largo de la batalla. En particular, los Ens 
nos del Caos de Nigel Stillman tuvieron una increíble 
buena suerte, como en el caso del Lammasu del 
Brujo Enano del Caos que sobrevivió a tres im 
directos de cañón, que sólo necesitaban un resultado de 
26 más para herirlo, o los Centauros Enanos del Caos, 
¡qué inexplicablemente consiguieron derrotar a los 
Caballeros de la Reiksgard y les obligaron « huir consi- 
puiendo así una victoria decisiva para nuestro bando! 


Sin embargo, creo que incluso sin nuestra buena suerte 
habríamos conseguido lu victoria, La idea de atacar la 
"bisagra" que existía entre los Elfos Silvanos y el Impo- 
rio resultó ser decisiva, sobre todo porque las tropas de 
Elfos Silvanos y las Imperiales fracasaron completa- 
mente al intentar apoyarse unas 3 otras, permitiéndonos 
derrotar por completo u todas y cada una de sus unida. 

des, Sin embargo, considerando que era la primera vez 
que Adrian jugaba a Warhammer, y que la habilidad de 
Mike como general Elfo Silvano estaba un poco oxida- 
da, el bando Imperial puede darse por satisfecho habien- 
do actuado con tanta coordinación como lo hicieron, 


Otro aspecto de la confrontación con el que quedó muy 
contento fue la regla de reservas, Como he mencionado 
en la introducción, ésta cra la primera vez que utilizába- 
mos ésta regla y, como cualquier diseñador de juego 
diría. una regla puede parecer buena sobre el papel, pero 
hasta que no ha sido probada en el fragor de la batalla no 
puede saberse si será aplicable en la práctica. En par 
cular, estaba preocupado de no haber hecho las reservas 
demasiado flexibles al permitir a los comandantes 
supremos decidir qué reservas querían desplegar al ini- 
cio del turno, 


Afortunadamente, la regla de reservas funcionó de 
forma casi perfecta, y pasará mucho tiempo antes de que 
pueda olvidar el placer de desplegar el regimiento de 
Enanos del Caos con Trabuco, cuya repentina e inespe= 
rada andanada destruyó el Carruaje de Guerra Elfo Sil- 
vano, ¡o la tensión provocada por el dramático contraa- 
aque de los Caballeros de la Reiksgard, los Carros de 
¡Guerra y los Lanceros Alados! Mas importante aún, fue 
el hecho de que la ventaja de mantener tropas en la 
reserva se equiparaba con el riesgo a que huyeran fuera. 
de la mosa el mismo turno que apurecían, Esto sucedió 
varias veces en el transcurso de la batalla, como por 
ejemplo cuando los Goblins que envié a atacar a Karl 
Franz no superaron su chequeo de Terror y huyeron 
antes de haber tenido la oportunidad de mover, o cuando 
los Caballeros de la Reiksgard huyeron fuera de la mesa 
al ser derrotados por los Centauros Enanos del Caos. 


¡Ninguna regla es completamente “impecable”, y en este 
caso tuvimos algunos problemas al atacar con tropas de 
la reserva 1 unidades enemigas que estaban justo en el 
borde de la mesa. Por ejemplo, el movimiento de perse: 
cución de los Jinetes de Jabalí Orcos Salvajes, cuando 
persiguieron al regimiento de la Relksgard u pie terminó 
exactamente en el borde de la mesa controlado por el 
Imperio, sin dejar espacio para desplegar los Caballeros 
de la Reiksgard que iban a contrastacar. Al final decidi- 
mos que en este tipo de situaciones era mejor retrasar 
simplemente a la tropa enemiga unos cuantos centímo- 


1ros, para dejar el espacio suficiente para desplegar Ta 
primera fila de la unidad de reserva. Excepto en este 
caso, no tuvimos ningún problema con la regla de reser- 
vas, y tengo ganas de probarla otra vez en la próxima. 
“gran batalla que juguemos en el Estudio de Diseño... 


L Os CHICOS BUENOS! 
Robin: ¡Derrotados y vencidos! ¡Nos dieron una buena 
paliza! Aún así, ¡hacía tiempo que no me divertía tanto! 


Observando con atención las fotografías de este Informe 
de Batalla, puede verse que los jugadores cambian de 
ropa (jo al menos eso espero!), El motivo es que al 

s, fotografías y tomar notas, ¿la batalla tuvo 
una duración de dos días y medio! Imagino que incluso 
si nos hubiéramos concentrado sólo en el juego habría- 
mos tardado un día y medio en jugar la batalla, pero esto 
es parte del desalío de librar un combate de estas pro- 
porciones, En mi club de juegos librábamos regular- 
mente batallas de 24 horas de duración, jugando a Was 
hammer todo el viernes por la noche, durmiendo algu- 
nas horas, y Juego siguiendo la batalla durante todo el 
sábado. El domingo lo pasábamos recuperándonos, 
¡pero qué grandes historias teníamos para contar! 


Habréis notado que hasta ahora he evitado hablar de 
nuestra derrota, Siendo honesto, no hay mucho que 
decir. Oh sí, podría extenderme diciendo que habían 
robado la batalla, pero creo que fuimos derrotados de 
forma justa y clara. Como dice Jervis, nunque los Caba- 
lleros de la Reiksgard hubieran sobrevivido, nuestro. 
flanco derecho estaba totalmente hundido; y los Orcos y 
los Enanos del Cuos tenían que atacar aún tanto con el 
Gran Tauro, con el Lammasu, o con la mortífera unidad 
de Enanos del Caos con Trabucos que ucababa de situar= 
se a la distancia adecuada para disparar. 


A pesar de que anteriormente no había jugado nunca 
(¡vaya bautismo de fuego!), el flanco de Adrian fue el 
mejor al mantener a los Goblins a raya durante toda la 
batalla. Hubo un momento delicado al inicio de la bata- 
la, cuando el Hipogrifo movía libremente por detrás de 
nuestras filas, pero los Lobos Blancos se encargaron 
pronto de él. Además de las bajas obvias. el efecto más 
importante de su ataque fue hacer huir a la miniatura 
que representaba a Adrian sobre el campo de batalla 
fuera de la mesa, por lo que a partr de entonces ya no 
pudimos hablar más con él, ¡AÍ menos de la estrategía 
dela batalla! 


En general, creo que las reglas de Jervis sobre reservas y 
cadena de mando funcionaron verdaderamente bien, A 
veces era increíblemente frustrante el no poder hablar 
sobre estrategía u no ser que estuvieras en contacto peana 
«on peana, pero esto añadió diversión al juego. Durante 
los últimos años hemos jugado algunas batallas gigantes- 
cas en el Estudio de Diseño, pero esta es la primera vez 
que tratamos de presentar una batalla de Warhammer 
en un Informe de Batalla, Como ya he dicho, fue muy 
divertido, y espero que también resulte divertido leerlo, 
Y en cuanto al resultado... ¡ya verán la próxima vez! 








El Oficio Asasinorum es una de l 
perio. Tan 
Altos Señores de la Tierra, un 
'Gran Señor de los Asesinos. El Oficio 
sasinorum está dividido en muchos Templos diferente 
actica y perfecciona sus propi 
ato. Existen muchos Temp unos 
conocidos, mientras que otros permanecen to- 
¡almente en secreto. Un ejemplo de e Templo de 
xxus y sus terribles asesinos Ps 
versor no son sutiles ni 
.midos en toda la Galaxia. 


.nte el más horripilante 
del Ofi 
trina Eversor está especializad: 
infundir un miedo atroz a la cap: 
represalia del Imperio en lc 
aquellos que ocupan posicic 
Eversor son util 


¿KSTOCK 


nadores rebeldes que intentan levantarse en armas 
sra el Imperio con grandes ejércitos renegados, En 
de aplastar la amenaza en una guerra a gran escala 
que resultaría muy costosa en recursos val 
probablemente arrasaría planetas ent 
Señores de la Tierra aprueban la utilización de 
Asesino Eversor. El E pocas veces tiene un úl 
objetivo. Su misión consiste normalmente en cortar 
raíz el movimiento rebelde, provocando en el proce 
an destrucción y confusión. Esta brutalidad 
gue que los reneg 1 completament 
que ningl > venir 
El cnemig lo por e 
Je ataque del Asesino Eversor 


der completar todos estos objetivos, el Templo 
Eversor entrena a sus Asesinos para que sean 
totalmente despiad: completamente fieles al 
Imperio, Utilizando sspecializado: 





da uno de los 
'néticamente 
para convertirse en una máquina de matar sobre- 
humana, Su cuerpo es capaz de funcionar a un rendi 
miento muy superior al de las capacidades humanas 
normales gracias a la manipulación genética y la 
Además. el Templo 
Eversor ha desarrollado una gran variedad de drogas de 
combate capaces de alterar el estado mental normal del 
Asesino hasta convertirle en un despiadado psicópata, y 
de llevar hasta límites ins 
biológicamente alterados, 


sobre genética y biología humana, 
Asesinos Eversor ha sido modificado 


ingeniería biónica avanzada. 


pechados a sus cuerpos 


Cada Asesino Eversor desarrolla un sistema hiper 
inmunológico capaz de neutralizar el efecto de las 
toxinas de las numerosas drogas utilizadas por el 
Templo. Sin embargo, un gran número de estas drogas 
también son muy adictivas, Sin el Asesino 
probables 
convertirá en una imparable máquina de matar. El 
inevitable resultado es que el Asesino se convierte en un 
adicto al asesinato. La única forma de tener u un Ase 
sino Eversor bajo control es mantenerle en suspensión 


nte morirá, mientras que con ellas se 


eriogénica hasta que sea requerido para una misión. 
Cada Asesino Eversor es encerrado en una cripta crio- 
génica a bordo de una de las numerosas astronaves clan- 
destinas que el Templo Eversor ha diseminado por todo 
el Imperio, Estas naves se mantienen en permanente 
estado de alerta, esperando la orden de los Altos Señores 
de la Tierra para liberar su mortífera carga. 


Cuando un Eversor es seleccionado para una misión, es 
transportado desde la cripta criogénica a una lanzadera 
especial, donde unas conexiones neuronales le informan 
de los detalles de la misión mientras permanece en 
suspensión criogénica. La lanzadera es enviada al pla- 
neta objetivo, mientras desde la astronave se reanima al 
Asesino por control remoto, preparando su perfecta 
mente moldeado cuerpo con todo lo necesario para 
cumplir la misión. Cuando la lanzadera aterriza, el 
Asesino está completamente despierto y preparado para 
iniciar su siniestra misión. El Asesino no tendrá noción 
del tiempo pasado en suspensión criogénica; puede ha- 
ber pasado años, o incluso siglos, en estado de hibel 

ción; pero para el Asesino, el espacio de tiempo trans- 
currido entre el final de la última misión y el inicio de la 
siguiente será un breve instante, El Asesino estará 
mentalizado y preparado para saciar su deseo de matar a 
los enemigos del Imperio. Mientras siembra la destruc 
ción en el corazón del territorio enemí aque del 
Eversor es tan rápido y despiadado que su objetivo 
que está siendo atacado hasta que las 
puertas de su base de operaciones saltan de sus goznes. 


¡Y entonces ya es demasiado tarde! 


por el Templo Eversor siempre 
son elegidos entre los aspirantes más jóvenes, Esto es as 


Los asesinos recluta 
porque sólo un cuerpo 1no completamente desarrollado e 
az de sobrevivir a las numerosas alteraciones gené 
ticas que el aspirante tendrá que experimentar. El proceso 
para convertirse en Asesino Eversor es arduo y largo, Las 
pruebas son exhaustivas; las manipulaciones genéticas y 
el tratamiento con drogas convierten a cada Asesino en 
un experimento viviente, En primer lugar, se evalúan los 
resultados de los ejercicios de entrenamiento para 
determinar qué alteraciones serán las más adecuadas. 
Después de eso, empiezan los experimentos en serio, 


Los Señores del Templo Eversor y los Adeptus Medicus 
desarrollan y udaptan continuamente un programa es- 
pecial de ingeniería genética, bioimplantes y esti- 


mulantes químicos para mejorar el cuerpo del Asesino 


hasta unos niveles muy superiores a los que un 
cuerpo humano normal podría jamás llegar. Los 
Adeptus Medicus llevan a cabo la mayoría de estas 
adaptaciones cuando el Asesino es elegido por el 
Templo Eversor 


El Asesino aspirante sulte una reestructuración endo- 
esquelética, incrementando su resistencia y su rendi- 
bico, permitiéndole luchar durante días sin 
sentir fatiga ni la necesidad de descansar. La hipertrofia 


muscular permite al Asesino alcanzar un estado de 


miento aer 


vaje hiperactividad, acelerando sus funciones cerebra 
y sus reflejos en combate. Para poder sobrevivir a estos 
cambios, al Asesino se le implanta un segundo corazón, 
que no tun sólo le proporciona una capacidad de 
supervivencia adicional si uno de los dos corazones es 
dañado en combate, sino que le permite soportar el 
esfuerzo cuando el Asesino lleva su cuerpo al máximo. 
De esta forma podrá mantener cl excesivamente elevado 
ritmo cardíaco que su cuerpo modificado bioquímica 


mente necesita sin que su rendimiento se vea afectado, 


Siel cuerpc 
y modificaciones, también aumentará la capacidad de su 
córtex cerebral, Se implantan lobo-chips 
codificados en el cerebro del Asesino para amplificar su 


lel novicio sobrevive a todos los implantes 
ticamente 


estado anímico, convirtiendo una mera aversión por el 


enemigo en un odio rabioso, y el deseo de servir al 
Imperio en una ferviente voluntad de completar la 
implantación de unas 
ápsulas de adrenalina aceleran las funciones princi 

permitiendo ul Asesino efectuar 


cálculos complicados y decisiones 


tácticas en escasos segundos, Las 
cápsulas de adrenalina también son 
capaces de alimentar el cerebro 
permitiendo al Asesino trabajar 
durante un corto periodo de tiempo 


El proceso de convertir a un ser 
humano normal en una máquina de 
matar modificada biológicamente 
entraña ciertos peligros. Muchos 
Asesinos han muerto sobre la mesa 
de operaciones o, con mayor fre- 








A DEL ASESI! 1SOR por Mike McVe: 


¿Qué mejor miniatura podría conseguir para un proyecto de diorama que uno de los 
Primer Milenio? L 
para ellas. Me costó un poco decidir cuál de las miniaturas utilizar 


peligrosos del Cuadragésimo 
y en cuanto las 


uerreros más temidos y 


puevas miniaturas de Asesinos de Jos son algunas de sus mejores creacione desee crear un diorama 


pero al final me decidí por la del Asesino Eversor. 


Como en todos mis proyectos de 
dioramas, empecé buscando la ins 
piración, Evidentemente, disponía 
de la nueva miniatura, pero necesi 
taba algo más en que basar mi dis 
rama, y lo encontré en la ilustra 
ción que Jo 
basó para crear la miniatura del 
Asesino Ever 
que aparece en la página anterior 
muestra a un Asesino Imperial 
Eversor buscando a sus enemigos 
del búnker 


dibujó y en la que se 


1. La ilustración 


por los oscuros pasillo: 
de un Centro de Mando. 


La fuerza visual de la imagen me 
impactó y me proporcionó la base 
orama, No apare 


ideal para mi d 
diorama, tan sólo el Asesino sin 
rostro llevando 4 cabo su siniestra 
misión. Sin embargo, puede verse 
el ensangrentado brazo de la li 
ma víctima del Eversor, colga 
sin vida por la compuerta situa 

su espalda, 





cuencia, a causa de algún efecto secundario no detec 
tado provocado por sus numerosos y sofisticados 
bioimplantes. Muchos de los efectos secundarios son 
conocidos por los Adeptus Medicus y pueden ser 
contrarrestados con implantes glandulares que intro- 
ducen constantemente antídotos en cl cuerpo del 
Asesino, Sin embargo, cuda Asesino Eversor queda sin 
excepción fatalmente afectado por una imperfección: su 
cuerpo es incapaz. de estabilizarse por sí solo. Mientras 
el Eversor vive, puede mantenerlo bajo control 
utilizando su sistema hiper-inmunológico y su avanzado 
córtex cerebral. Estos le permiten re-inmunizarse 
continuamente, manteniendo a un nivel de seguridad 
aceptable las combinaciones químicas en el interior de 
su cuerpo, Sin embargo, si los corazones del Asesino 
dejan de latir o su cerebro falla, las sustancias químicas 
internas de su cuerpo resecionarán cada vez más 
rápidamente. Al deteriorarse el control sobre su cuerpo, 
¡el Asesino muerto sufrirá una combustión espontánea 
con resultados explosivos! 


0-1 Asesino Imperial Eversor 
+Equipo (65 puntos) 


175 puntos 


Un ejército puede incluir un Asesino, que puede 
pertenecer al Templo Eversor, o a cualquier otro Templo 
del Oficio Asasinorum, como el Callidus o el Vindicare, 
No puede incluirse más de un Asesino Imperial en 
un ejército, 


PERFIL 


MHAHP.FORHIAL 


Asesino 


Eversor 15885548 410 


Los Asesinos Eversor son 
implacables, completamente inmunes a todos 
efectos psicológicos descritos en el Reglamento de 
Warhammer 40,000. Son completamente inmunes al 
miedo, terror y demás efectos psicológicos, sca cual sea 


adversarios 


Liderazgo. Los Asesinos Eversor no pueden resultar 
Desmoralizados; se considera que superan automática- 
mente cualquier chequeo de desmoralización, o 
cualquier otro chequeo basado en su atributo de Lide- 
y a cabo, Sin embargo, los 
Asesinos no pueden ponerse nunca al mando de otras 
unidades, y 5u Liderazgo no podrá ser empleado por 
otras tropas. Esto es una excepción a las reglas normales 
amento de Warhammer 40,000 
y reproduce el hecho de que los Asesinos actúan 
siempre en solitario 


razgo que tengan que les 


de personajes del Re 


Esquivar, Los sorprendentes reflejos de los Asesinos 
Eversor están amplificado: 
químicos de su píelsin, los cu 


por los estimulantes 
es les permiten reac 
aque, esquivando el 
peligro. Para representar esto, los As 
impacto que cause 
heridas (incluso ataques Psíquicos) obteniendo un 
resultado de 4 ó más al efectuar una tirada de 1D6, Esta 
tirada es similar a la tirada de salvación por armadura 
habitual. pero no deberán aplicarse en ningún caso los 
modificadores por arma a la tirada de salvación 


cionar rápidamente ante cualquier 
sinos Eversor 
pueden evitar el efecto de cualquie 


1 Asesino Eversor consigue esquivar el 
arma con plantilla de explosión, la miniatura del asesino 
deberá situarse fuera del área de efecto en cualquier 
punto 

cuerpo con otra miniatura. 


/acente, pero nunca en combate cuerpo 4 








Armas de Gas, Debido 1 que el revestimient 
del asesino aporta antídotos químicos a su ri 


de pielsin 
neo, que se combinan con su avanzado sistema hiper-in- 
munológico, los Asesinos Eversor pueden contrarrestar 
y neutralizar rápidamente los efectos de todos los vene 
nos y toxinas, El Asesino Eversor no puede verse 
:ctado por las armas o granadas Asfixiantes, Ate 
orizamtes, Alucinóge: 





1as, Tóxicas o Víricas. 








Visión. Los Asesinos Eversor cuentan con sofisticados 
bioimplantes que le 
fecta en la oscuridad o a través de humo denso. Su 


visión no se ve afectad 


permiten contar con visión per 





en absoluto por armas de gas o. 
humo que normalmente obstruyen el 
Asesino se verá afectado normalmente por las granadas 
y los misiles Cegadores. 








la visión, aunque 


Infiltración. Los Asesinos Ev 
profundamente en terrít 
utilizan las reglas de Inf 

en el Reglamento de Warhammer 40,000. 





or pueden infiltrarse 
o enemigo, y por tanto 
ración 1al y como se describe 








Luchador Experto. El cuerpo biológicamente 
modificado del Asesino Eversor y sus reflejos 


WARHAMMER E 


cuerpo a cuerpo, salpicará con sangre venenosa y ácido 

4 su atacante. La miniatura que efectuó el ataque 

sufrirá | impacto de Fuerza 4, qu 

Herida con un modificador a la tirada de salvación por 
de -1 





armado 





tar al Asesino Eversor, El Asesino Eversor está 





intemente inmpunizándose y neutralizando las 





ácidos, venenos y 
que recorren su cuerpo. Individualmente 
es letal para un ser 


cualquiera de estas sustancias 





ano normal, pero mezcladas, existe el peligro 





icional de que se combinen en una reucción 


explosiva, Afortunadamente, el Asesino Eversor puede 


evitar que esta reacción ocurra, pero sólo mientras siga 
vivo. En cuanto muere, el proceso de neutralización se 
detiene y los productos químicos reaccionan 
provocando una combustión espontánea, explotando 


violenta y horriblemente. Si el valor del atributo de 
Heridas del Asesino Eversor se reduce 4 O, el Eversor 
explotará con el mismo efecto que una Granada de 
Plasma (ver los efectos en el Manual de Equipo 








El Asesino Ever 
En 
nos normales, el Asesino Eversor dispone de hasta cua- 
tro Cartas de Equipo, que deben ser la Pistola Executor; 
el Puño Neuronal, los Sensores Eversor y las Drogas de 
Combate Eversor. El Asesino Eversor debe adquirir 
tro Cartas de Equipo: no puede cambiarlas por 
ninguna otra ni equiparse con cartas adicionales. La 
totalidad del equipo aumenta el valor en puntos del 
Asesino Eversor hasta su valor total de 240 puntos. 


a y Granadas de Fusión. A diferencia de los asesi 





una Espada de 











estas cu 











neuronalmente multiplicados, le convierten en un 
adversario absolutamente mortífero en combate 
cuerpo a cuerpo. Cuantos más enemigos intenten 
herir al Asesino, más rápida y 1 
traatacará éste, Si un Asesinc 
combate cuen 
Eversor empleará el número de sus adversarios en 
su contra. Por cada oponente después del primero, 
sumar +1 al valor del atributo de Habilidad de 
Armas del Asesino Eversor 





mente con: 


Eversor es atacado en 








a cuerpo por varios adversarios, el 








Fuego Rápido. El Asesino Eversor debe atravesar 
con frecuencia las líneas enemigas, para poder 
cumplir su misión, Con la ayuda de sus implantes 
cibernéticos metacarpinles, el Asesino Eversor 





puede disparar su Pistola Executor tantas veces 
como indica el valor de su atributo de Ataques. 
Esto significa que, a menos que el Asesino Eversor 
haya pu su atributo de Ata 
ques por alguna razón, como por ejemplo por 
causa de un ataque Psíg 

jo veces cada fase de disparo, El 
Eversor puede utilizar esta habilidad también al 
efectuar Fuego de Supresión. 














Miedo. La brutal ferocidad y la cru 
Asesinos Eversor son conocidas en toda la 
Debido a ello, un Asesino Eversor causa miedo, ta 
y como se describe en la secció 
Reglamento de Warhammer 40,000. 


Idad de los 
galaxia 





de Psicología del 








Herir al Asesino Eversor. El metabolismo del 
Asesino Eversor está tan saturado 
combate y to) 
Si el Asesino Eversor resulta he 








nas que literalmente 





do en combate 

















Crees que puede oímos? 
Kald frotó nerviosamente el visor cubierto de hielo de la cripra. 


'No temas Kald, su metabolismo ha sido ententecido hasta tal punto que 
incluso xl pudiera escucharnos, iría algo tan incomprensible como el 
zumbido de un mosquito.” 


La ventana de cristal blindado estaba empeñándose otra vez, pero Kald 
había conseguido asisbar al Asesino en su interior, No tenía puesta la 
máscara y en su cara congelada había una expresión de furta; tenía los 
dientes upretados y Jow labios formaban la mueca de un gruñido. 
Evidentemente el Asesino era javen y habría parecido cusl cómico xi no 
fuera por el odio que mostraban sur ojos, Kald se extromecia y se alejó 
dardo media vuelta 


El Adopius Skarlok murmurá la iurgia de conexión, mientras untaba 
una de lar válvulas en forma de gárgola situada junto ala cripa, con 
¿veites hendiros. Kald se apresuró a ayudarle, mientras acercaba el 
cable blindado que serpenteaba por el suelo. 





“Aquí *= gruñá Skarlok, y vu vos quedó subrayado por el sonido del 
sable al introducirse en la válvula, Un serie de complicadas runas 
'luminabban al borde de la cripia: la mayoría eran verdes, unas pocas 
ambar: y dos de ellas brillaban con una ligera tonalidad rojiza. Skarlok 
Jrunció el ceño y administró un cortame golpe ritual encima de la cripta 
Las runas cominuaron obedientemente de color verde 








“Aquí: > repitió, y se encaró hacia Kal-. Ahora el Emperador está 
explicando u nuestro amigo Exersor cuál será exactamente xu misión en 
cuanto uterrice en el planeta, 


“Alabado sea el Emperador” - respondió Kald automáticamente. Sus 
jos seguían mirando la ventana de cristal empañado 


Sí amigo, y que la muerte alcance a 1odos los herejes. 
respondió Skarlok 
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VENTA DIRECTA 


El Servicio de Venta Directa de Games Workshop es el medio más rápido de 
adquirir las últimas novedades de Games Workshop y Miniaturas Citadel. ¡Los 
Adeptus Telefonicus encargados del Servicio de Venta Directa son aficionados 

entusiastas del hobby Games Workshop, igual que tú! 


¡ESPERAMOS TUS LLAMADAS! 


También puedes enviar tu pedido por correo a 
GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA C/FRANCESC LAYRET, 37-39 
ESPLUGUES DE LLOBREGAT 08950 BARCELONA 


TAMBIÉN PUEDES ENVIAR TU PEDIDO POR FAX AL NUMERO (93) 499 04 55 


pom Mier, 
inundos enteros son arasados por BATALLA A MUERTE EN LAS 
ce iris dear Esas dC PROFUNDIDADES DEL ESPACIO 
an cs brutales baños de sangre; la infiltración de. — — En las profundidades del espacio, gigantesca: 
vin moral dela plosizen un orgía de delos Marines Espaciales, los puerros más (omidable 


os héroes: los Marines Espaciales del Caos de la we d » despiadadas hordas 
% Traidoras, los Adoradores del Caos, los Paladines roce E vadras de Marin 
Príslcapes Demoniacos, los Hombres Bestia, etc ia se desarrolla sobre un tabl 
antesco volumen de 144 páginas incluye exhaustiva compuesto por secciones troqueladas que pueden combinar 
información de trasfon re el Caos en el univ en ciento 1nfiguraciones para repre 
Warhammer 40,000 usí como. 5 interior del pecio espacial. El juego inclu 
para diversas fuerzas del ( ¡amen Citadel de gran de 10d 
32 páginas “Envy Metal a todo color, ¡qué muestran a las. manual de mision 
tropas del Caos en toda su siniestra gloria! —— para jugar 


VENTA DIRECTA 


¡TODO EL CATÁLOGO A TU DISPOSICIÓN! 


El Servicio de Venta Directa puede proporcionarte TODOS los 
productos Games Workshop. Desde la gama completa de 
pinturas y pinceles hasta números atrasados de White Dwart, 
pasando por todas las miniaturas que desees para que tu ejército 
sea invencible en el campo de batalla, ¡Si no encuentras nuestros 
productos en las tiendas de tu localidad, sólo tienes que ponerte 
en contacto con nosotros! 

¡RÁPIDO! 
Todos los pedidos se procesan en el mismo día en que se reciben 
¡y se envían inmediatamente por transporte urgente en 24 horas 
(en los envíos a Península y Baleares)! No te preocupes si 
tienes una partida y tu hermano pequeño metió a tu Gene- 
ral en el microondas! ¡Nosotros podremos enviarte otro a 
tiempo para la batalla! 


¡FÁCIL! 
Olvidate de coger el autobús o de tener que aparcar el 
coche. Basta con que descuelgues el teléfono, tengas la 
revista White Dwarf a mano y elijas las miniaturas que 


¿Sabías que a lo largo de los años se han fabricado más de 12.000 
miniaturas Citadel? Nuestra gama de miniaturas es realmente 
formidable, y tan extensa que nos es imposible incluirla en su 
totalidad en White Dwarf, o incluso en nuestros extensos 


catálogos. 

Muchos de vosotros habéis preguntado cómo pueden comprarse 
miniaturas antiguas que ya están descatalogadas; otros queréis 
organizar vuestras unidades utilizando miniaturas específicas. 
Muchos hacéis transformaciones siguiendo gustos personales e 
incorporando toda clase de elementos procedentes de nuestra 
gran gama de componentes de plástico y metal, convirtiendo así 
cada miniatura en un ejemplar único, 

Para ayudar a todos los aficionados empedernidos, el servicio 
Games Workshop Mail Order en Inglaterra ha decidido echaros 
una mano. Á partir de ahora podréis comprar cualquier miniatura o 
componente que necesitéis ¡directamente de la fábrica de 
Miniaturas Citadel! 


¿QUÉ HAY QUE HACER...? 


Todos los miembros de UK Mail Order son jugadores entusiastas 
como tú, y conocen todas las miniaturas que se han fabricado. 
Desgraciadamente sólo hablan el idioma de los Trolls y el Inglós, 
ya que están demasiado ocupados atendiendo vuestras llamadas 
o jugando a nuestros juegos, por lo que no tienen tiempo de 
aprender otros idiomas. Lo único que debes hacer es llamar al 
número: (0744)1773 713213 para hacer un pedido con tarjeta de 
crédito, enviar el pedido al número de Fax (0744)1773 533453, o 
escribimos a: Games Workshop, Chewton Street, Eastwood, Notts 
NG16 3HY Inglaterra. 
mente lo que quieres, te diremos lo que le va a 
costar (en la moneda de tu país), cuánto costarán los gastos de 
envío, y cuánto tiempo tardará en llegar el paquete a tu casa. Si no 
estás seguro de lo que puedes conseguir, telefonéanos, envíanos 
un fax o escribenos pidiendo una lista de precios. ¡Así de fácil 
Todos nuestros Trolls son muy amistosos y están casi totalmente 
adiestrados, así que si siempre has deseado 20 Retrorreactores, 
amparas de plástico de Necromunda, o esa miniatura de 
Thrudd el Bárbaro que nunca encontrabas, aprovecha este nuevo 


desees. Llegarán a tu casa sin que tengas que preocu- 
parte de nada más. 


¡NOSOTROS TAMBIÉN JUGAMOS! 
Los Adeptus Telefónicus pintamos y jugamos con nuestros. 


ejércitos igual que tú. Por eso podemos ayudarte a elegir 
las tropas que necesitas o aconsejarte sobre técnicas de 
pintado, las reglas de los juegos, etc. 


Si sabes exa 
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LsERCITOS WARHAMMER. NO MUERTOS 
TERCIOS VARVANMER ENANOS 
ELERCITOS VARANMER. EL IMPERIO 
ELÉRCITOS WAEYAIMER.SIAVEN 
ERCIOS WAFWAMER ELFOS OSCUROS 
SERIOS WARANMER EL CADS 
EÉROIOS WARMANMER. ENANOS DELCAOS 
EERCIOS WARWAAMER ELFOS SIVANOS 


ELFOS SILVANOS 
ED! [CABALLEROS ELFOS SILVANOS (4) — 
nove ARQUEROS ELFOS SILVANOS (4) 
7 ÁGUILA DE GUERRA. 
(12 Sep) PALADÍN CABALLERO ELFO SILVANO. 
CABALLERO ELFO SILVANO CONARCO 
(19 Sap) PORTAESTANDARTE CABALLERO ELFO SILVANO 
(19 Sap) MÚSICO CABALLERO ELFO SILVANO 
7 ORAGÓN ELFO SILVANO. 
0 ELFOS SILVANOS FORESTALES 
ORIÓN REY ELFO SILVANO 


. ORCOS 
¡SHAMAN ORCO SALVAJE Y JABALÍ DE GUERRA 
, [ORO SALVAJE LANCERO JINETE DE JABALÍ 


ENANOS 
ELENANO BLANCO 


NO MUERTOS 
1 (3 0e1) CALCOMANÍAS NO MUERTOS 





2575 Pa 
2575 Pta 
2515 Pia 








2675 Pia 
1350 Pa 
1825 Púa 
1075 Pi 

805 Pa 

825 Pla 

825 
5725 Pta 
1350 Pla 
3205 Pi. 


1078 Pia 


125 Pa! 





1350P 


950 Pi 


WARHAMMER 40.000 
MILENIO SINESTRO 
[CODEX ELDAR 

EX ULTRAMARINES. 
CODEX ORKOS 








[CODEX TIRANIDOS 
| CODEX GUARDIA IMPERIAL 

[CODEX LOBOS ESPACIALES 

(CODEX ÁNGELES DE MUERTE 
NOVEDAD! (17 Oct) CODEX: CAOS 





(3 0) BERZERKEAS DE KORNE SP 
UEGERNALT DE KHOANE 
00) UARNES DE PLAGAS 
ABADOON EL SAQUEADOR 
0.17 0) MARINE DEL CAOS VETERANO 
MARNE DELCAOS CON ARMA ESPEC. 
1) RENEGADOS DEL CAOS (2) 


MARINES ESPACIALES 
1D (3 Det) MOTOCICLETA MARINES ESPACIALES (3) 
ESCUADRÓN MOTOCICLETAS (3) 


GUARDIA IMPERIAL 


Ñ COMANDOS DE CHOQUE (6)? 
SARGENTO COMANDOS DE CHOQUE 
12 Sep) COMANDO DE CHOQUE CON ARMA ESPECIAL 
ARMA PESADA COMANDOS DE CHOQUE 
(19 Sep) CAPITÁN CHENKOV DE VALHALLA 
COMISARIO GUARDIA IMPERIAL 
El CAPITÁN AL-RAMEM 
PSÍQUICO PRIMORDIAL 


AGENTES DEL IMPERIO 
EDA ASESINO IMPERIAL EVERSOR 

















MARINES ESPACIALES DEL CAOS 


9275Pta 
5375Pa 
2575Pa 








2575 Pta 
2575 Pta 
2575 Pia 
255 Pta 
2575Pa| 


1350 Pi 
3225 Pa 
1.350 Pla 
1875 Pia 

825 Pi 

825Pu 
1350 Pa! 


11350 Pi 
3475 Pa! 


1350 Pta 
825 Pu 
mas Pa 


1380 Pta 





895 Pa! 


1350 Pta 











ORKOS ESPACIALES NECROMUN! 
/EDAD (19 Sep) CATAPULTA LANZAGARRAPATOS 2150 NECRONUNON SEE 
DESTERRADOS a 





BLOOD BOWL 7.996 Pia 
ZONA MORTAL 4995 Pa 





KARLOTH VALOIS 

















CARROÑEROS 
[no BANDA CARROÑEROS 18) - 4 3475 Pa] 
NO JEFE CARROÑERO. 825 Pa 
7 1350 Pia 
VEO! 
NOVEDAD (18 Sop) CARROÑEROS MUTANTES 1075 Pta 
BRUJOS 
“Games Workshop S.L. se reserva el derecho de modificar el Precio de Venta al PATA (1) 





Públco de cualgler producto sn previo aviso. Los Precios de Venta al Publico 


indicados en White Dar son correctos salvo ero UÍpográfco. ) BRUJO TELEQUINÉTICO (1) 














9. White Dwarf es la revista dedicada exclusivamente al Hobby Games Workshop y a las 
Miniaturas Citadel. Aún puedes conseguir los números atrasados de White Dwarf ilus- 
trados a continuación (¡incluyendo el número 1!) a través del Servicio de Venta Direc- 
ta de Games Workshop. ¡Pero debes darte prisa! Las existencias son extremadamen: 

; Llama al Servicio de Venta Directa al (93) 499 02 05. 
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GAMAS Y 





RESHO) HOJA DE PEDIDO 





DESCRIPCION 


PRECIO | UNIDADES | PRECIO TOTAL 








MARINES ESPACIALES TACTICOS ( e 


1.350 2 2.700 


























MUY IMPORTANTE: y 
al poo 
FORMAS DE PAGO 


















SUBTOTAL 


GASTOS | 
DE ENVIO | 


TOTAL 











0 409 0008 












Fundes pagar ly peaido contrareembolso con Tanota de Créato VISA. 
NOMBRE 
DIRECCION 
CIUDAD Código postal Teléfono: ... 


Sistema de Pago: 


Fecha de Caducidad 
Firma del Titular ... 


Contra reembolso [7] 


Número Tarjeta: [— TT ¡Dña| 


visa (] 


Nombre del Titular 

















rs 


GUARDIA IMPERIAL 





CAPITÁN CHENKOV DE VALHALLA EL MODELO COMPLETO DEL CAPITÁN 
(72232) CHENKOV ESTÁ COMPUESTO POR: 
1x CUERPO DE CHENKOV 
1 XCAPA DE CHENKOV 
1x BRAZO CON PISTOLA BOLTER. 
DE CHENKOV 
1 X BRAZO CON ESPADA DE ENERGÍA 
DE CHENKOV 


| 
5 
| 


Y 





CUERPO DE CHENKOV BRAZO CON PISTOLA BRAZO CON ESPADA DE EJEMPLO DEL CAPITÁN 
BOLTER DE CHENKOV ENERGÍA DE CMENKOV CHENKOV DE 
| VALMALLA MONTADO 





CAPITÁN AL'RAHEM DE TALLARN (72233) 


EL MODELO COMPLETO DEL. 
CAPITÁN AL-RAMENM ESTÁ 
COMPUESTO POR: 
1x CUERPO DE ALRAHEM 
1XBRAZO CON PISTOLA DE PLASMA 
DE ALRAMEN 


»e 


CUERPO DE ALIRAHEM BRAZO CON PISTOLA DE EJEMPLO DE CAPITÁN ALRAHEM 
PLASMA DE ALRAHEM DE TALLARN MONTADO 














Diseñados por Michael y Alan Perry 


AGENTES IMPERIALES 





PSÍQUICO PRIMORDIAL | ASESINO IMPERIAL EVERSOR (72215) 
(72242) 






EL MODELO COMPLETO DE ASESINO IMPERIAL EVERSOR 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
1x CUERPO DE EVERSOR 
Yx PISTOLA EXECUTOR 
1x SENSORES EVERSOR 





8 PISTOLA EXECUTOR EJEMPLO DE EVERSOR 


MONTADO 


y 
PSÍQUICO PRIMORDIAL SENSORES EVERSOR CUERPO DE EVERSOR 








A 





Eversor diseñado por Jes Goodwin. Psíquico Primario diseñado por Michael y Alan Perry. 
Las miniaturas so sukstran sin pintar. ADVERTENCIA. Esto producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido ingerido, 
Las Miniaturas Cade no son recomendables para niños de edad inferior 1d años. Copyright O Games Workshop Lia, 1886. Todos los derechos reservados, 


GUARDIA IMPERIAL 











COMISARIOS GUARDIA IMPERIAL EL MODELO COMPLETO DE COMISARIO 1 
(72243) ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 X CUERPO COMISARIO 1 


1 x BRAZO CON ESPADA DEL COMISARIO 1 


» $ 


CUERPO COMISARIO + BRAZO CON ESPADA EJEMPLO DE COMISARIO 1 
DEL COMISARIO 1 MONTADO 





EL MODELO COMPLETO DE COMISARIO 2 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
1x CUERPO COMISARIO 2 
1 x BRAZO CON BOLTER DEL COMISARIO 2 
1 X BRAZO CON ESPADA DEL COMISARIO 2 


da PA 


CUERPO COMISARIO 2 BRAZO CON ESPADA BRAZO CON BOLTER EJEMPLO DE COMISARIO 2 
DEL COMISARIO 2 DEL COMISARIO 2 MONTADO 








CADA BUSTER DE COMISARIO DE LA GUARDIA IMPERIAL 
INCLUYE UNA MINIATURA DE COMISARIO DE ENTRE LAS 
ILUSTRADAS, SÍ DESEAS UNA MINIATURA ESPECIFICA, INDÍCALO 
AL EFECTUAR TU PEDIDO, 


EL MODELO COMPLETO DE A 
COMISARIO 3 ESTÁ COMPUESTO POR: e 


1 x CUERPO COMISARIO 3. 
1x BRAZO CON PISTOLA BRAZO CON PISTOLA 
LANZALLAMAS DEL COMISARIO 3 LANZALLAMAS DEL COMISARIO 3 





CUERPO COMÍBARIOS EJEMPLO DE COMISARIO 3 
sisi MONTADO 








Diseñados por Alan Perry 


Las miniaturas se suministran sm pintar. ADVERTENCIA. Esto producto cortieno plomo que puede ser dañino si es mordido o ingerido. 
Las Miniaturas Citadel no son recomendables para níños de edad inferior a 14 años. Copyright O Games Workshop Ltd, 1996. Todos los derechos reservados. 
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as 





UARDIA IMPERIAL 


COMANDOS DE CHOQUE DE LA COMANDOS DE CHOQUE 
GUARDIA IMPERIAL DE PLÁSTICO (669) 
















SARGENTO COMANDO SARGENTO COMANDO 
DE CHOQUE + DE CHOQUE 2 2 Ñ 
CADA BLISTER DE SARGENTO COMANDO DE CHOQUE DE LA E 
GUAROIA IMPERIAL (72246) INCLUYE UNA MINIATURA DE SARGENTO 
"DE ENTRE LAS ILUSTRADAS, Si DESEAS UNA MINIATURA ESPECIFICA. 
INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. = E 


Ga An: ibas 
MATRIZ DE COMANDO DE CHOQUE DE PLÁSTICO 








CADA CAJA DE COMANDOS DE CHOQUE DE PLÁSTICO (688) INCLUYE 
SEIS MINIATURAS DE COMANDOS DE CHOQUE 











EL MODELO COMPLETO DE 
COMANDO De cuoauE 
COMANDO DE CHOQUE ¡COMANDO DE CHOQUE ESTÁ COMPUESTO POR: 
CON RIFLE DE FUSIÓN CON RIFLE DE PLASMA 1 x COMANDO DE CHOQUE. 
p AENA LAS 
CADA BUSTER DE COMANDO DE CHOQUE DELA GUARDIA PERA. CON ATA 
SACA Peso MCCONE OVA MMT OnA DE COMANDO CON sea ESPEC DE Aena LASER SOBREGANGADA 


ENTRE LAS ILUSTRADAS. SI DESEAS UNA MINIATURA ESPECÍFICA. INDÍCALO AL 
EFECTUAR TU PEDIDO. 





ARMA PESADA COMANDOS DE CHOQUE (72248) 


EL MODELO COMPLETO DE ah 
"ARMA PESADA DE LOS 








E 
COMPUESTO POR: rn 
oia 
0 
o S 
O 
E 
CARGADOR DEL CAÑÓN —— CARGADOR DEL BOLTER 2 x BATERÍA LÁSER RUEDA 
AUTOMÁTICO DE LOS PESADO DE LOS orar ve 
COMANDOS DE CHOQUE E CHO! e o 
ade de 1 x CARGADOR DEL ARMA 
e 
ERRE 
a 
iaa 
AAA ps : pl 
o E 
CADA BUSTER DE ARA PESADA DE LOS COMANDOS DF CHOQUE 0 yo CUERPO DEL ARTILLERO PIERNAS DEL . 
DE LA GUARDIA IMPERIAL INCLUYE DOS MINIATURAS DE DOTACIÓN ma DE LOS COMANDOS ARTILLERO DE LOS 
A « A ns 
A 
¡EE 





Comandos de Choque diseñados por Michael Perry. Armas Pesadas diseñadas por Norman Swales 


Las miniaturas se suministran sn pintar, ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dafino sí es mordido o ingerido. 
Las Muaturas Cade! po son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. — Copyilght O Games Workshop Ltd. 1996, Todos os derechos reservados, 





MARINES ESPACIALES DEL CAOS 





ABADDON EL SAQUEADOR, SEÑOR DE LA GUERRA 


DEL CAOS (70303) 





] > 
MÁSTIL DE TROFEOS MÁSTIL DE TROFEOS 
DERECHO DE ABADOON IZQUIERDO DE ABADDON 


EL MODELO COMPLETO DE ABADOON EL SAQUEADOR, 
SEÑOR DE LA GUERRA DEL CAOS, ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x CABEZA DE ABADDON 
1x CUERPO DE ABADDON 
1x MÁSTIL DE TROFEOS DERECHO DE ABADDON 
1x MÁSTIL DE TROFEOS IZQUIERDO DE ABADDON 
1x LA GARA DE HORUS. 

1% ESPADA DEMONÍACA DRACHNYEN 








ESPADA DEMONÍACA 
DRACH'NYEN DE ABADDON 


«8 


CABEZA DE ABADDON 


LA GARRA DE HORUS. 





EJEMPLO DE ABADDON EL. 
'SAQUEADOR, SEÑOR DE LA 
GUERRA DEL CAOS, MONTADO. 








Diseñado por Jes Goodwin 


Las miniaturas se suministran sín pinta, ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino ses mortido o ingerido. 


Las Ministuras Ciadel no son recomendables para niños de edad infenor a 14 años, 


Copyright €) Games Workshop Lia. 1996. Todos los deracios reservados. 








MARINES ESPACIALES DEL CAOS 


MARINES ESPACIALES DEL CAOS (70306) 








PALADÍN MARINE ESPACIAL: MARINE ESPACIAL DEL CAOS MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL 
DEL CAOS (70304) CON RIFLE DE PLASMA DELCAOS 1 DEL CAOS 2 
(70305) 








á 
-> 
MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL MARINE ESPACIAL. 
DELCAOS 3 DEL CAOS 4 DEL CAOS 5 DEL CAOS 6 


¡CADA BLISTER DE MARINES ESPACIALES DEL CAOS INCLUYE 
TRES MIMATURAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS Si DESEAS UNA 
EL MODELO COMPLETO DE UN MARINE ESPACIAL onlacgos a , 
A A MINATURA ESPECÍFICA, INDICALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 
1 x MARINE ESPACIAL DEL CAOS 
1 X MATRIZ DE BRAZOS DE MARINES 
ESPACIALES DEL CAOS 
1 x MATRIZ GENERADOR Y ARMAMENTO 
DE MARINE ESPACIAL DEL CAOS 





EJEMPLOS DE MARINES ESPACIALES DEL CAOS MONTADOS 











Diseñados por Aly Morrison 


Las miniaturas se suministran sin pintar: ADVERTENCIA. Esto producto contiene plomo que puede ser dañino sis mordido o ingerido 
Las Miniaturas Chacal no son recomendables pata nibos de edad inferior a 14 años... CopyiightO Games Workshop Lid. 1998. Todos os derachos reservados. 


pea 








MARINES ESPACIALES DEL CAOS 


JUGGERNAUT DE KHORNE (460) 








BRAZO DEL PALADÍN TESTERA DEL 
DE KMORNE JUGGERNAUT 








CUERPO DEL PALADÍN CABEZA DEL JUGGERNAUT CUERPO DEL JUGGERNAUT 
DE KHORNE 
Al 
EJ Es 
AS PIERNA TRASERA PIERNA TRASERA 
DERECHA DEL IZQUIERDA DEL. 
PIERNA FRONTAL DERECHA PIERNA FRONTAL IZQUIERDA JUGGERNAUT UOGERNAUT 


DEL JUGGERNAUT DEL JUGGERNAUT 





EL MODELO COMPLETO DEL JUGGERNAUT DE KHORNE ESTÁ COMPUESTO PA 
1 x CUERPO DEL PALADÍN DE KHORNE 
1x BRAZO DEL PALADÍN DE KHORNE 
Y X TESTERA DEL JUGGERNAUT 
1x CUERPO DEL JUGGERNAUT. 
1 x CABEZA DEL JUGOERNAUT 
1x PIERNA FRONTAL DERECHA DEL JUGGERNAUT 
1 x PIERNA FRONTAL IZQUIERDA DEL JUGGERNAUT. 4 









1x PIERNA TRASERA DERECHA DEL JUGGERNAUT 
1% PIERNA TRASERA IZQUIERDA DEL JUGGERNAUT 
1 x GENERADOR DE LOS MARINES ESPACIALES DEL. CAOS 








E or 
p¿2 


Diseñado por Dave Andrews 


Las miniaturas se suminisiran sn pintar. ADVERTENCIA, Esto producto contiano plomo que puede ser dañino sl es mordido o ingendo. 
Las Mininturas Chagel no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. — Copyright O Games Workshop Ltd. 1996. Todos los derechos reservados. 


EJEMPLO DE JUGGERNAUT DE KHORNE MONTADO 








NECROMUNDA 





| ZOMBIES DE LA PLAGA (72961) 





ZOMBI DE LA PLAGA 1 ZOMBI DE LA PLAGA 2 












CADA BLISTER DE ZOMBIS DE LA PLAGA INCLUYE CUATRO. 
MIMATUBAS DE ZOMBIS ENTRE LAS ILUSTRADAS SI DESEAS A 
MIMATURAS ESPECÍFICAS, INDÍGALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 





ZOMBI DE LA PLAGA 3 ZOMBI DE LA PLAGA 4 ZOMBI DE LA PLAGA 5 


KARLOTH VALOIS (72960) 





KARLOTH VALOIS 








ZOMBI DE LA PLAGA 6 





ESCAMOSOS 


EL MODELO COMPLETO DE ESCAMOSO 
ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x CUERPO DE ESCAMOSO CON RIFLE 
ARPONERO 
UK CARCAJ DE ARPONES 
YX ARPÓN 


D 
Q 
CUERPO DE ESCAMOSO CARCAJ ARPÓN EJEMPLO DE ESCAMOSO 
CON RIFLE ARPONERO DE ARPONES "CON RIFLE ARPONERO. 





EL ESCAMOSO CON RIFLE ARPONERO ESTÁ DISPONIBLE SOLO EN LA CAJA DE 
BANDA DE CARROÑEROS (44), EL ESCAMOSO COW RIFLE DE METRALLA ESTÁ 
'DISPOMIBLE EN BUSTER (72969) 











ESCAMOSO CON RIFLE 
DE METRALLA (72969) 











Karloth Valois diseñado por Gary Morley. Zombis de la Plaga y Escamosos diseñados por Colin Dixon. 
Las miiruras se suministran sin intar ADVERTENCIA. Este pructo coniene plomo que puede ser dañino si 0 mordido ingerido, 
Las Mata Cade o son recomendables paía niños de edad nfeñor a 14 años. — Copyrgnt O Games Workshop Lta. 1996, Todos los drochos reservados, 


. 





ELFOS SILVANOS 











ARQUEROS ELFOS SILVANOS (74201) 





ARQUERO ELFO SILVANO 1 ARQUERO ELFO SILVANO ARQUERO ELFO SILVANO ARQUERO ELFO SILVANO 2 
CON ESPADA 1 CON ESPADA 2 





ARQUERO ELFO SILVANO3 ARQUERO ELFO SILVANO 4 ARQUERO ELFO SILVANO 5 ARQUERO ELFO SILVANO 6. 


CADA BLISTER DE ARQUEROS ELFOS SILVANOS INCLUYE CUATRO 
MINATURAS DE ENTRE LAS ILUSTRADAS, SI DESEAS MINIATURAS 
ESPECÍFICAS. INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 


ALÉR 


ARQUERO ELFO SILVANO7 — ARQUERO ELFO SILVANO 8 ARQUERO ELFO SILVANO ARQUERO ELFO SILVANO 9 
CON ESPADA 3 











Diseñados por Aly Morrison 


Las miniaturas ss suminisran sn pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido ingerido. 
Las Miniaturas Chdel no son recomendables para niños de edad inferior 14 años. — Copyright O Games Workshop Ltd. 1996. Todas los derechos reservados. 








ELFOS SILVANOS 








CABALLEROS ELFOS SILVANOS 





CUERPO DE ARQUERO CUERPO DE ARQUERO 
CABALLERO ELFO SILVANO 1 CABALLERO ELFO SILVANO 2 


ES 


PIERNAS DE ARQUERO PIERNAS DE ARQUERO. 
CABALLERO ELFO SILVANO 1 CABALLERO ELFO SILVANO 2 


LOS ARQUEROS. 


EL MODELO COMPLETO DE PALADÍN CABALLERO ELFO. 
SILVANO ESTÁ COMPUESTO POR: 
1 x PALADÍN CABALLERO ELFO SILVANO 
1x GORCEL ÉLFICO DE PLÁSTICO 
1 x MATRIZ DE ESCUDOS ÉLFICOS 





PALADÍN CABALLERO 
ELFO SILVANO (74211) 





CABALLEROS ELFOS. MATRIZ DE ESCUDOS 

'SILVANOS ESTÁN ÉLFICOS DE PLÁSTICO 
DISPOMBLES EN BLISTER 
(74217) QUE INCLUYE UNA 


» COMPLETA DE ENTRE 
LAS ILUSTRADAS. 


Y Y 
J NÑ 


LANZA DE CABALLERO 
ELFO SILVANO 1 


A 0 A 


cuEnPo CABALLERO 
IRPO CABALLERO CUERO CABALLENO LANZA DE CABALLERO ELFO SVANO 2 
UN MODELO COMPLETO E 
108 CABALLEROS ELFOS SUANOS ESTÁN ISPOwELES EN CA ue ARQUERO CABALLERO 
INCLUYE CUATRO MINIATURAS DE CABALLEROS ELFOS SILVANOS EQUIPADOS CON ELFO SILVANO ESTÁ 


LANZAS COMPLETAS DE ENTAE LAS ILUSTRADAS SI DESEAS MINATURAS 
ESPECÍFICAS, INDÍGALO AL EFECTUAR TU PEDIDO, 


UN MODELO COMPLETO DE 
CABALLERO ELFO SILVANO. 
ESTÁ COMPUESTO PO! 
1 x CUERPO DE CABALLERO 
ELFO SILVANO 
TX LANZA DE CABALLERO 
ELFO SILVANO 
1x CORCEL ÉLFICO 
DE PLÁSTICO. 
1x MATRIZ DE 
ESCUDOS ÉLFICOS 





EJEMPLO DE CABALLERO ELFO. 
SILVANO CON ARCO LARGO COMPLETO 





COMPUESTO POR: 

1 x CUERPO DE ARQUERO 

CABALLERO ELFO SILVANO. 

11 x PIERNAS DE ARQUERO 

CABALLERO ELFO SILVANO 
1x CORCEL ÉLFIGO 

DE PLÁSTICO 


pa 








EJEMPLO DE CABALLERO ELFO SILVANO 
CON LANZA COMPLETO 





Diseñados por Gary Morley 


Las miniaturas se suminisiran sn pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino ses mordido o ingerido. 
Las Maaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. Copynght O Games Workshop Lid. 1996. Todos las derechos reservados. 











ORCOS SALVAJES 





GRUPO DE MANDO DE ORCOS SALVAJES 
JINETES DE JABALÍ (75206) 













a 








sw 
AH , 
MÚSICO ORCO SALVAJE JEFE ORCO SALVAJE 'SHAMAN ORCO SALVAJE 


DE JABALÍ ORCOS SALVAJES ESTÁ 
DISPOMIBLE EN BLISTERS (75208) 
"QUE INCLUYEN UNA DE LAS 
CUATRO MINIATURAS. 
COMPONENTES DEL GRUPO DE 
MANDO ILUSTRADAS, SI DESEAS 
"UNA MIMATURA ESPECÍFICA, 
INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 


Gr *É e 


PARTE SUPERIOR DEL ESTANDARTE PORTAESTANDARTE 
'ORCO SALVAJE 


1 x JABALÍ DE PLÁSTICO 





EJEMPLO DE SMAMAN ORCO SALVAJE MONTADO 





ORCOS SALVAJES JINETES DE JABALÍ (75209) 


LOS JINETES DE JABALÍ DACOS SALVAJES ESTÁN DISPOMBLE EN BLISTERS 
(75204) QUE INCLUYEN UNA DE LAS CUATRO MINIATURAS COMPONENTES DEL y 
"GRUPO DE MANDO ILUSTRADAS SI DESEAS UNA MINIATURA ESPECÍFICA, j 
INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 


Se 


JA Y 





y e 

S Re y 
ORGO SALVAJE JINETE ORCO SALVAJE ANETE ORCO SALVAJE JINETE ORCOSALVAJE JINETE 
DE JABALÍ CON MAZA 1 DE JABALÍ CON MAZA 2 DE JABALÍ CON LANZA 1 


DE JABALÍ CON LANZA 2 








Diseñados por Allan Perry 


Las miniaturas se suminisiran sn pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino a 0s mordido a ingerido, 
Las Miniaturas Casal no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. — Copyright O Games Workshop Ltd. 1996. Todos los derechos reservados. 














¡SPACEHULK 


En las profundidades del espa- 
cio, gigantescas astronaves 
abandonadas flotan a la deri- 
va. En su interior se oculta la 
terrible amenaza de los Ge- 
nestealers, feroces monstruo- 
sidades alienígenas que sólo 
SUE ESA NES 
EAS 
E EEES) 
| E O ELES 
Espaciales, los guerreros más 
formidables de la galaxia, 
equipados con Armaduras de 
witiélor). Exterminador y con la misión 
| de erradicar a los Genestéa- 
lers o morir en el intento. 



































En Space Hulk, los 
jugadores controlan Escuadras de 
Marnes Espaciales Exterminado- 
CERES 
de Genestelers en 
encarnizados comba- 
tes en los siniestros 
compartimentos de 
astronaves abando- 
nadas. 






No os recomondablo para niños de adad Interior a 36 mi 
que contieno piezas pequeñas y componentas esencial: 
Citadel, el castilo de Citadol, Gamos Workshop y el logo de 
Viorshop son Marcas Regitradas de Gamos Workshop Lc 
S alor, Mara Espacial y > 
MUNIATURAS — Workanop Lid. Copytg 
AS A A 
























'as rechazan una horda de Orcos invasores mediante una repentina emboscada 





